psx extreme nr 




Co nowego? 



W Plgulce 



Ny<c1gi samochodowe 



Beast 



Crash Bandicoot 2 



Haglc The Gathering 



Nightmare Creatures 



Red Alert 



Rosco McQueen 



Test Drive 4 



Tomb Raider 2 



Total Drlvin' 



Allied General 



Tomb Raider 2 



Joystlckl Arcade 



Prenumerata 



Wydawca: 

GRUPA 

rw* 

Adres redakcjt: 



Redaklor mcialny 
WopecnOako 
tel. kom. (0-60' I 44 03 0' 
Zastepca redaklora nacaolnego: 
Przemysiaw Soeiski 
tel kom. (0 60' I 41 60 31 
Wspolprncujq: 

Damian Cmek 
Piotr Figierowia 
Marem Jar* 

Michai Kawka 
Nwtien Konleany 
Tomaw Koaei 
Toma si Starori 
Maicin Teller 
Maoej 2muda-Adamski 



Sklad, lamanle 
i przygolowanle do druku: 
.ABICOM' Andrjei BlastCfyk 
tel. (032) 2540 970 
Oruk: 

Pcligtalia S A 
ul. Goma 21. 25415 Kielcs 



Konto bankoaro 
Bank Siaski VII o Katowice 
'050'2'4 2200655245 



W pr*y«o»owe«le 

Tekken 3 

Metal Gear Solid 
Inne 



Tin I Irltki 




aktua 



nosci 




Witam po raz pierws.y w Nowym Roku! Na 
/ OTPB \wstgjjie tego artykuB chcialbym zlozyc Warn 
1 Jwszystkim. Drodzy Czytelnicy, najserdeczniejsze 

V J z yczenia spelrtienia wszystkich grywalnych ma- 

VI I 1 \ V rzert. Aby zaden boss me byl od Was silmeiszy. a 
^ ukortczenie zednei gry me sprawialo wigkszych klo- 
potOw. Jestem pewny. ze i nam w tym roku me zabraknie cie- 
kawych gier do opisywama. a wszystko co najlepsze na Play- 
Station jest ciagle przed nami 



Scle PlayStation Szytatf 
kolejny tytul tei fumy, R.' 
k'tSref 'Review zostaKie" 
na dysku z grq R-TYPES. 



iiwrq starszq grq, ktoia doczekata 
sie swoie| adaptacii na PlayStation t est 
LODE RUNNER Gra ta znana iest 
zapewne wszystkim starszym gra- 
czom. Wersia na PlayStation oferowac 
bedzie ponad 50 poziombw. a dodatko- 
wo edytor do projektowanla vvlasnychl 
Gralika zostala oczywiScie poprawio- 
na • jest teraz bardziei kolorowa, a tla 



tst ciqgle przed nami. 



Uspokoila nam sie troszeczkq sy- 
tuacja po Swiqtecznym wysypie gier, 
ale n* musicie s«e mart wiC ■ fumy konv 

EjMr»e»ow»*wdbaia o rp^abyimy s>e 
ybytmemenudz ii w 1 998 roku me spa 
: jdrawam sie iakieiS zbytniei iewoiuc|i 



GACY OF WAR byla stosunkowo trud- 
na. a system prezentacji graliki 3D 
wykorzystany w grze leszcze bardziej 
utrudnial sprawe Mie|my gpdzieje. ze 
tym razem ludzie z KONAMI stanq na 
wysokoSci zadama, a ich bwy pro- 
dukt bedzie lepszy od poprztWfaego 



stem gtei komputer 



coraz lep- 
jednak ra- 



CARA to (irma znane u nas 7 
. inia sen IOSHINDEN f*8 PtoySffl 
wirtualnq (no wiecie. helmy, kombine- non Jej nastepna pozycia, ktOrej pre- 
zony 1 te sprawyl test jeszcze za wcze- miera w Japomi zapowiedziana jest na 
Snie. ied- 1 



26 lutego 1 998. to gra CRh 
SIS CITY Bedzie to kote|- 



sq calkowicie rysowane od nowa 1 wy- 
glqdaiq bardzo ladme Firma NATSUME 
zapowiadziata Wydanie gry w Stanach 
iuz pod koniec stycznia 

Takze firma MIDWAY pnyszykowa- 
la dla nas kolejnq sktadanke starych 
pozyqi - pakiet ARCADE GREATEST 
HITS 2 ukazal sie bowiem wlaSnie w 
USA. Na krqzku otrzymujemy 7 sta- 
rycb hitOw ARCADE w swoiej orygmal- 
nai torrme, a wsrbd mch takie przeboie. 



^ rowa. a do naszej dyspozy- 
L * ^ • |i .-ostanle oddenych 7 do- 
\ : 1.1 brze uzbrdjtfjiyeh postaci 
l) Kazda z nich bgdzie miala 
'-V 9 swoia wtasnq histone, kto- 

U *I rq stopmowo bedziomy po 

B znawaC podczas 'o/mow : 
IBHI bossami i innymi charakte- 
rami. Dodatkowo przewidziiM josttak- 
ze opcia walki na dwOch gMMM& 



SONY ,ut I 
wprowa- I 
dzilo na ry- 
nek wibru- | 



1 nrewazne. przeidZr 



Nie wiem. czy pa- 
BfBM e leszcze grq R- 
-TYPE. Byla to klasycz- 
^^Hnelanka salono- 
wa ,.w bok", ktbra byla 
ogromnym hitem w 
salonach gier, zostala 
tez w sWBIm czasie 
wydana na Nintendo I 
Amiga Teraz przysilaY 



TER (szalehcze 



Plmw^APCOM 



wydanie X-MEN VS. STREET FIGH- 
TER na PlayStation juz w lutym tego 
roku. oupNitae w Japonul Gra ta zo- 
stala j® wydana wczeSniei na SEGE 
Saturn, razem z rozszerzemem pamie- 
ci Satuma do 4 MB Pelna nazwa we- 
sji na PlayStation brzmi. X-MEN VS. 
STREET FIGHTER EX EDITION gdyz 
gra ma byC bardziej rozbudowana od 
swei poprzedmczki na SEGE. a mimo 



tacie to jesz- 
cze?l. JOUST 
2. TRAPPER (te 
dwa znacie za- 
pewne z male- 
go Atari) oraz 



kolei na PlaySti^qhjfc| 
Premiera gry R-TYPES 



MOON PATROL 



mstala 



(te me wspominam nqjmilaj, zagrywa- 
lem sie na nioi dtugo i namletme. tym 
bardziej ze byl to |eden z pierwszych 
automatOw w moim mieScie). Zapo- 
wiada sie niezla plytka dla wszystkich 
tanOw gier RETRO. Ctt pozycja MI- 
DWAY wydaie mi sie nailepsza ze 
wszystkich skladakow wydanych do 
tei pory (zarOwno tyc| MIDWAY. |ak 1 
NAMCO MUSEUM) Czekamy na pre- 
miere w Europie 1 



I zap 

wiedziana na 5 lutego 1998 r Bedzie tu 

Izestaw dwOch gier R TYPE oraz R 

|hmh| type 

T m $ ' ■’ ' 

r r i jig . .Liu uodat- 

‘ 1 ' . ostame po- 

tm . i> tez sam 
elektv 

j -pi': ■ n oraz an. 

. ' ’* Iworra o-v 

’ [9 • - hi M 

BBBBH obecna na rynku 
tej kolekcji gier na gier. teraz postanowita nart wrOcib 1 jako 
eszyla sie zbytmm jedynq plailorme, na ktbrq bedzie two- 
aczy, CONTRA lE- rzyla swoie produk^jvybrala oczywi- 



tego me zostame 
wydany don zaden 

^jpgraOe w postaci 
Stattyi-pamieci do 
^PlayStation. 



nowei gryw fumy 
KONAMI Bedzie to 

koleiny tytul z serii 
gier CONTRA. 
Ostal nla pozycja z t 

i i i, - ration nie ciei 



Wybaczcie mi prosze to moje za- 
milowame do starszych tytulbw; uwa- 
zam iednak, z e warto czasami sie tro- 

. • iTke cofnqc 1 powspominec czasy. 
gdy w domach slalo male Atari, czy ZX 
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SONY obn.zyto po ru koloiny cony gior w USA. Tak* liity. jak PARAP 
PA THE RAPPER, c. y BUSHIDO BLADE Amotykani* moot kupie |U» 
vv come ponizoj 40 dolarOw, czyti mniei wipcoi 140 zl 
Mojo by Mk i u no»??? (HIV minus ponom nSimcy w arobtachl) 



Stratogio WARHAMMER 2 ilirmy MINDSCAPE) zostan* wyd.ina pmw 
dopodobrae dopwo w morcu 98 J*i wydawia mo DyC ELECTRONIC 
ARTS 



le PlayStation: starsiy lo symbolu SCPH-1002), w ktorym meitoly 
dosyC cz?sto ulegal uszkodzomu ciytnik lasotowy. oraz sptfodawmny |uz 
prawie odroku modal SCPH-5502. pozbawiony to) wady. 0 PlayStation 



Spectrum, a w salonach krdlo- 



METAL na PSX. Do naszei dys- 
pozycji zostanie oddanych 12 
uzbrojooych sa- 
mochodOw i cala 

B iest 
l/VIM 
iflwOch 
graczy na piono- 
wo b?dZ poziomo 
podzlelonym ekra- 
me Bpdzie si? dze- 
lot —■ 



JWpre- 



Kolejna I 
EIDOS, czekaj 
mier?. to q- i NINJA zrobiona 
przez zespOl CORE DESIGN. 
Jak si? mozna spodziewaC. b?- 
dzie to nastppna chodzona bija- 
tyka przygodowa 3D. bo tak 
najleplej okreSliC gry ostatnlo 



czyml si? do tego fakt. ze gra ta 
pl?kn? gratik? 3D. 
tak bardzo zwracamy te- 
w Europie. zapoim- 

ze sens gry jest 

rowr\i# ( wazny. co gra- 
A ta w (SUjjTLEVANII me 

wcale ta^TiaDa^owierri 
wi?ce| - oprawa graficzna jest 
jedn? z najlepszych jakie ukaza- 
•V si? 
do tej 
pory 



Snie 
dzi?ki 
temu. 
na sil? prze- 

nosiC scenern |ej gry w srodo- 
wisko 3D (tira ta bowiom bazu- 
ie na seru. • :ora wczeSniei uka- 
si? na maw NfnTentfoi/T^^ 

skala ona tak? popularnoSC Zo- 
baczymy. byC moze gdy wszy- 
scy juz ukortcz? FINAL FANTA- 
VII I 2 nudOw 
si?gna po ten ty- 
tul, wczesmei lub 
pdZniej odkryj? 
i«go pljkno i me- 
samowit i atmos- 
tak 
vyci- 

li si? Amerykanle. 



wydawane przez EIDOS. Gra 

zawieraC may 
TOMB RAIDERA I FIGHTING 

FORCE Do przejScia czeka po- 
nad 10 poziomOw. 
a gldwny charak- 
ter ma dyspono- 



wszystkie infor- I 
macie. iakie ze- 

uralemdla Wasw 
tym rmesiacu. Jak zd?zyliScle 
rozrosla si? 

^^fubrykal^B 
czego glOwnie przyczymly si? 



kiwany 
FORCE zawiCdl 
bowiem troszecz- 
k? Oby 
zem bylo 






podbila serca wielu Japortczy- 
kOw i AmerykanCw Co wi?ce|, 
w USA gra ta zdobyla nawet 
P wi?ksz? popularnoSC mz FINAL? 
FAN TASY^ VI I ByC moze przy- | 



ANT^YVII 



si? niebawem na PlayStation. 
Zapraszam do lektury i do zoba- 
czema za miesi?c, a tarn., male 

podsumowame roku 19971 
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TEKKEN 3 



0 



TEKKEN 3 - ten lytul elektryzuje juz wszystkich 
Namnozylo si$ ostatnio informacji na temat jego 
wydania, |ednak tak naprawd? to nikt nic pewnego 
nie wiedzial. Poczgtkowo krgzyla plotka, ze premie- 
ra tej gry zapowtedziana jest na 15 grudma 1997 roku. 
Byla to oczywiScie informacja falszywa. gdyz firma 
NAMCO me przedstawila nawei na ostatnich targach gier w 
Japonii, TOKYO GAME SHOW, chodby grywalnei wersji beta 
tej gry na PlayStation, nie mdwigc juz nawet o jakiejS konkret- 
nei dacie jej wydania. Teraz znowu krgzy po Swiecie kolejna 
„przypuszczalna“ data jej wydania. Postanowilem wi$c w kort- 
samemu poszperad po sieci. i oto co sie dowiedzialem 
Data wydania TEKKEN 3 w wers|i 
na PlayStation do dziS NIE JEST OFI- 
CJAINIE USTALONA. Jed no |est pew- 
gra ta ukaze sie w 1998 roku I Co 



wigcej, 9 grudnia 1997 NAMCO po i 
pierwszy publicznie pokazalo (na swo- 
im WebSite) zdjecla z TEKKEN 3 w 
wersji na PlayStation I I chociaz ich ja- 
koSC me jest doskonala, zdecydowali- 
Smy si« na ich publikacje. bo sg to 
PIERWSZE screeny z tej gry w wersji 
na naszg konsolg, i wszyscy zapewne 
jesteScie ciekawi, jak bedzie ona fak- 
tycznie wyglgdaC. 

Jak widaC, grafika nie odbiega zbyt- 
nio od swego pierwowzoru na maszy- 
nach ARCADE, powiem wiecej - osobi- 
Scie me widze zadnej rdznicy Posta- 
cie sg bardzo podobne, tla 
takze wyglgdajg i 



su. Nina Williams), w grze wystgpuje 8 
Ukrytych postaci WSrOd mch znalazty 
sie migdzy innymi cOrka Michelle - Julia 
Chang, kolejny robot - Gun Jack, oraz 
dobrze znany. ale niezbyt lubiany Kuma 
i podobna dort Panda. Obowigzki 
.goScia-na-kortcu" przejgl demon Ogre. 
zaS tuz przed nim trzeba naklepad He- 
ichachiemu Poza nimi doszla tez postaC 
zbudowana z ... klocOw drewnal Ten pan 
drwal potrati walczyC stylami kazdej z 
postaci. 

Sam styl walki tez sie nieznacznie 
zmienil, W TEKKEN 3 nie trzeba sie juz 
tak bardzo obawiac kontr (mozna im 
przeciwdzialaC!), jak i atakOw w momen- 
Cie. gdy lezy sie na ziemi - mozna bo- 
wiem Wyskawicznie wyplacid kopa z 
tej pozycii. Kolejna zmiana. to zlikwi- 
dowanie bardzo wysokich skokOw. 
ktOre byly bolgczkg TEKKEN 2 
Jest teraz takze mozliwoSC lapa- 
nla przeciwmka z bokOw. a sta- 
rym postaciom dodano 
mase no- 



dentycz 



baczy- 
my tytko jak to 
wszystko bedzie wy- 
glgdaC w ruchu. Na automa- 
tach TEKKEN 3 dziala mezwykle plyn- 
nio i dynamicznie, a jak zapowiedzialo 
NAMCO. gra ta ma wyciskaC z Play- 
Station cate je| moc, wigc nie powinno 
byC tak *le 



ie z Kalim przygotowaliSmy 
dla Was garSC intormacjl o samej grze. 



mkOw (Eddy. Forest Law, Jin Kazama, 
Hwoarang. King the Second. Lei Wu- 
Long, Xiaoyu. Paul Phoenix. Yoshimit- 



wych ciosOw 

i rzutOw (szczegdlnie cieka- 
wie radzg sobie w tej dziedzime Yoshi- 
mitsu. Hwoarang i Paul - ulubiona po- 
staC Kaliegol. 

Pomimo zmmejszenla liczby posta- 
ci i dodania nowych wojowmkbw. kazdy 
(an gry TEKKEN 2 bedzie mOgl znaleZC 
odpowiednik swojej ulubionei postaci. np 
Jin. syn Jun i Kazui, znakomicie zaste- 
puje swoich rodzicdw i nawet umie ro- 
b'd kontry. Bedziemy na biezgco SledziC 
postepy w pracach nad tg grg i infor- 
mowaC Was o wszystkich kolejnych po- 
sunieciach (irmy NAMCO w tym kie- 
runku. 
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Firma KONAMI zaprezentowala po raz pierwszy daiesre.zetotilmamegrokomputera- 
\ material wideo z tej gry na targach E3 ostatniego 
I lata Zrobil on niesamowite wrazenie na wszystkich; 

/ wspominaliSmy juz o tym w pierwszym numerze PSX 
'EXTREME Minglo prawie pdl roku i mozemy wreszcie 
' podafi Warn wigcej informacji na temat samej gry. kt6- 
rej premiere przewidziana jest na polowg roku 1998. 



Histona toi gry sigga roku 1988. kiedy to 
METAL GEAR ukazal sig na Nintendo. Dyta to 
berdzo ciekawa strzelanma. oczywrtcie z dwu- 
wymiorowg grafikg, coi w stvlu bordzicl zna- 
ne) u nas gry COMMANDO GlOwny bohalor. 
Solid Snake, to szybki i niezwyklo sprytny ta|- 



minowaC mopotrzebno tednostki. Potem zdoby- 
wasz cxxaz lepsa) bran . WyobraZ eote. ze w grze 
doctxxto nawet do lego, ze czasamt musisz za- 
stornC sig ciatem wroga - inaczej dopadng Cig 
SmiercionoSne kule A terrorySci sg ogromnie 
ptzebiegli i mteligentni Gdy ktOryi z mch C*} zo- 
baczy. begme powiadorme o tym nastgpnych 
Musisz wigc berdzo uwazae ■ szybko dzialae W 
grze czgsto dochodzi do bliskiego kontaktu z 
vvrogom ■ wano wtedy pamigtat zo oprOa uzy- 
wania broni, potrafisz tez niezle walczyC, a ta- 
manio karkOw opryszkOw to dla Ciebto chleb 
powszedm 



Wiom. ze trudno to 
wszystko wyobtaziC. ale tak to 
wyglgda Inrerosuje wa 
pewne, w iab sposdb porusza 
sig tuta| kamera To tak |akby po- 
IgczyC sposOb obserwowama 
akc|i z gier TOMB RAIDER. RESI- 
DENT EVIL i DOOM, Czasami 
rest ona ustawiona za ptacami 
bohatora, kiody indziei oglgda- 
my akcie z bocznei perspektywy. alo 
obraz mgdy me slot w miejscu To n»- 
prawdg cudowme wyglgda. gdy widzimy 
iak wteie polygonOw iest wyiwietlonych na ekre- 
me lednoczeSnie (HIV: przestan, bo sig Sli- 
me 1 1. Do tego w kazdei chwili mozemy wtg- 
czyC widok .z oczu". aby loszcze lopioi kon- 
trolowaC przebieg gry MOvyie Warn, takwt gry 
leszczo me byto i wszyscy powmni jg zoba- 
czyC. a na|lep«j samemu w nig zagrat 



Szofem ZOosobowego zespolu odpowie- 
dzmlnogo za METAL GEAR SOLID lost Mldoo 
Kopma. twOrca takich 
laportskich gior przy- 
godowych.|ak SNAT- 
CHER . POLICE 



METAL GEAR SOUD nte lost iodnak zwy 
ku* strzolamng Gra wymgga od gracza tak- 
tycznogo mySlonia i strategicznego planowa 
ma Podczas gry podktadasz ladunki wybu- 
chowe, ktOre musisz zdetonowaC w odpowied- 
mm czasie. inaczoj no me Twoje starama A w 
tym wszystkim przeszkadzajg Ci terrorySci, 
ktdrymi tez trzeba mo po cichu z»igC. Nikt nie 
wk>. ze dostalei sie do bazy - nailepiei zrobsz, 
jotli me pomformuiesz o tym mkogo ztoyt wcze- 
Sme gtoSng zabawt) bronig 



wroga mszczysz cale pomieszczeme. wszedz* 
lataia kawaioezki szkla, a monitory komputeraw 
oksploduig Co aekawe, autorzy gry przyznaia, 
ze efekt mewidnalnego ninji powstal przez przy- 
padek. byi to bowiem btgd w programie, ale zro- 
W na wszystkich tak niesamowite wrazenie. ze 
po drobnych poprawkach pozostai w grze. 



Naiwlekszy atut gry to wtatnle gratika i 
efekty specialne Wszystko iest tutai docig- 
gnigte do najmmeiszego szczegOtu Kiedy la- 
duiesz amumejg do swo|e| broni, musisz usu- 
ngC pusty magazynek i wyigc nowy z kiesze- 
m. a nastepnio przdadowaC Wszyslkie czyrv 
noSci pokazane sg na ekrame i wyglgdaig mesa- 






stycznlo. Strzela- 
igc widzisz luski 
odskakujgce 



zwyczaje litmy KONAMI, ie 



uzywaige lor- 
netki zoba- 
czysz nawet 
dymzpepwro 
sa palonego 
przeziednogo 
z terrorystOw. 
Momontami 
naprawdewy- 



gra ta poiawi s^i w Europie me dkdei iak miosige 
po swO|0| amorykartskiej premicrzo Tak byto z 
wigkszoscig tytulOw wvydanych przaz l« tirmo. 
bynaimmei do tej pory: nie powmno wipe bye 
inaczei w przypadku lei gry I |ejli bodzie chottrr 
tylko w potowie tak dobra, na iakg aig zapowia- 
da. to i tak bgdzio to nailepsza gra akcii, iakg do 
tej pory stworzonol 
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Witaml Wyb6f jedynych kilkunastu dobrze zapowiadajgcych 
sia pozycji okazal si? w tym miesiqcu trudnym zadaniem Szyku- 
je si? masa dobrych gier. 

Ci?zko przewidzieC. ktore z nich wyrosn? na hity 
- na pewno EARTHWORM JIM 3D i klOraS z zapo- 
J wiedzi NAMCO i SQUARESOFTU. bo jak powszech- 
J nie wiadomo te firmy badziewi nie wypuszczaj?. 
r Pfzelomowych tytulbw na horyzoncie nie widz?. 
w Dla fanOw RPG szykuje si? prawdziwa uczta (cztery 
dobre pozycje). W platformbwkach rewolucja • MEGA MAN. EAR- 
THWORM JIM i PAC-MAN atakujq trzeci wymiar. 









PSYGNOSIS 
Luty (Europa) 



PSYGNOJ 



Adidasa Nowa wers|a soccera to 
wane wersja '97. Dopieszczony do 
duzo wiQkszQ iloSoa klatek ammacji 
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Dobra wiadomo$£ 
dla wszystkich fandw 
RPG Mistrzowie spod 
znaku SQUARESOFT 
uderzaje ponownie. 
lym razem za sprawg 
gry SAGA FRONTIER 
Wiadomo juz, ze me jest 
to superprodukcia na mtare FINAL FANTASY VII. ale zna- 
Wc renome firmy mozemy sie spodziewaC koleinego prze- 
• . boju Do wyboru mamy siedem 

* ... postaci. ktOre, tutaj cieka- 

— 1_a 5P5 vvostka. maja zupelme mne 
1 pocza'kowe lazy gry Oczy- 

) k -Jf I ja^ (■ u i wiScie w pOJnieiszym okresie 

- 9 ' v w8z Y SIkie waIkl odpo- 
ijjjtg, • wiedmo sie lac.’a Zabawie od 
samego poczatku towarzy- 
’ “ - ***' szy taiemmczy nastrb), ktOry 

lest koosekwentnle budowany od momentu zaznaiomie- 
ma sie z aktualna sytuacia. pochodzemem t przeszloScia 
bohatera Od strony graticznej SAGA FRONTIER |est bar- 
dzo podobna do FF VII, mianowicie poruszamy sie po retv 
derowanych lokaciach Troche gorzej ma sie natomiasi 
sprawa z sekwencjami walki - sa ««■ •», 

przeooine, bez rozmachu takiego iak — ___ 

w FF VII Gra ukazala sie juz na ryn- j 

ku laportskim i z mecierpliwoScia cze- T 0 

kamy na worsie angloiezyczna 
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stwaiza z MEGA MANe lednego 7 naibaiozioi zapracowe- 
nych bohotorOw show busmcsju Pomiroo dodania uze- 
cogo wymiaru. nowy MEGA MAN zachowol «wOj swoisty 
klimat kolokcionowame broni i pancorry, dura grywainosc. 
duze zamieszame. gigantyczni bossowio Do logo wszyst- 
kiogo dodano waiek przygodowy • zwiodzame i konweraa- 
cja PrqdkoSC i plynnoSC giy zadawalaiaca. tokstury do- 



NAMCO 

Marzec (USA) 

Togo jeszcze me bylo - PAC-MAN w tfOiwy- 
miarze. .Pozeraczka" ma teiaz rqczki i nOzki i 
robi rbzne glupie mmy. Jak na dzisiejszy dzien. 
gra |esi skortczona w polowie, ale iuz widac, zo 
kodeizy z NAMCO postaiak aig o soiidny. aczkol- 
wiek nio lawelacviny engine giaKzny CatoSC 
wygiada troche iak Supei Mano 64 Na fane rue 
wiadomo. czy gta bedne piacowaia w wysoHei 
fozdzieiczosci Do pizeb/niecia przygotowano 
nam 50 leveif naszpikowanych wszeiekimi ro- 
dzaiami zagadek. puiapek. labiryntow i innych 
.upfzykizaiek* Zapowieda si® na hit 



SQUARESOFT 
Luty '98 



SHINY 
Luty (USA) 



prawde cool, cos a la 
CRASH, z tym zo z pelnq 
swobodq 3D CzgiC . 
krzaiek" zapozyczono z 
przedmch czesci gry, ale zdocy- 
dowana wiokszoSC to rtowe kreatury, ktOie. 
jak przystalo na SHINY, sq ekstremalmo 
udziwnione z baidzo oryglnalnyml nazwarm. 
np. Disco Zombies. C2y Bovine Special Elite 
(pomieszanie kcowy z Sylvestrem Stallone) 




WY&CIGI 

SAMOCHODOWE 




Ryk silnikOw. swqd palonej gumy, zawrotna szyb- 
VkoSd. przyspieszenie wpycha w total, w zylach 2a- 
Jmiast krwi czysta adrenalina i wrogo nastawieni 
/ przeciwmcy wokbl. . Tak, zgadleS. to wyScigi samo- 
' chodowe. JeSli ktoS by mnie zapytal. jakich gier jest 
najwi^cei na PlayStation, na pewno odpowiedzialbym, 
ze wlainie wyScigbw samochodowych. Jest ich naprawdq wie- 
le Miesi^czme ukazujq si? 2-3 tytuly z tego gatunku Silq rze- 
czy jest ich tyle. ze mozna sig w tym wszystkim juz pogubiC 



A pamietacie od czego 919 to 
wszystko zaczqlo? Ta gra wraz z TEK- 
KENEM byla sztandarowym produk- 
tem naszej konsoli w chwili startu. To 
gra, o kidrej Phil Harrison, dyrektor do 




spraw wspolpracy w SCEE powiedzial: 
.To dla niej zbudowaliSmy PlayStotion" . 
To gra, ktOrq do dziS wielu uwaza za 
swojq najlepszq w zyciu. Pewnie juz wie- 
cie Tak, to RIDGE RACER ze staim NA- 
MCO. KiedyS produkt wspanialy. dolu- 
jqey wszystkich pecetowcOw i satur- 
nowcdw razem wziqtych. dzisiaj juz jest 
trochp przestarzaty. Niemniej jednak na 
stale zapisze sie w histoni gier na Play- 
Station, bowiem od niego zaczql sip ten 
wylew wyscigbw Dlatego postaram 
si? wybraC trzy najlepsze wyScigi 1 oce- 
nic |e tradycyime juz wg kilkunastu ka- 
tegorii 1 przyznaC im od 1 do 10 punk- 
I6w. Oto lista tytulOw, ktbre byly roz- 
patrywane: 

01 ANDRETTI RACING 

02 BURNING ROAD 

03 DAKAR '97 

Od DESTRUCTION DERBY 

05 DESTRUCTION DERBY 2 

06 FORMULA 1 

07 FORMULA 1 '97 

08. FORMULA KARTS 

09 HARDCORE 4x4 

10. MONSTER TRUCKS 

11. PORSCHE CHALLENGE 

12. RAGE RACER 



13. RALLY CROSS 

14 RIDGE RACER 

15. RIDGE RACER REVOLUTION 

16. V-RALLY 

LLWAGA: Wyprzedzajqc przyszle 
pretensje, zaznaczam, ze jest to prze- 
glqd tytko 1 wytqczme wyScigbw samo- 
chodowych. wipe takie tytuly. jak 
MOTO RACER, RAPID RACER, a przede 
wszystkim WIPEOUT 2097 - me mogty 
tutaj byC brane pod uwage, gdyz nale- 
zq do odrobinq innei kategorn Kto wie, 
moze kiedyS zrobimy przeglqd metypo- 
wych wyScigOw. a wtedy te Swietne 
gry na pewno sie zalapiq. 

Po glqbokim namySle (musialem w 
kortcu wybraC 3 gry z tej ogrom- 
nei liczby wyScigdw), zdecydo- 
walem siq na nastqpujqce trio: 
FORMULA 1 '97. RAGE 
RACER i V-RALLY. 

FORMULA 1'97 to ulepszo- 
na kontynuaeja zeszloroczne- 
go hitu firmy PSYGNOSIS. gra 
ktdra swoim realizmem moze zadziwiC 
kazdego RAGE RACER firmy NAM CO 
to potomek wspamatego RIDGE RACE- 
RA Zobaczymy, jak te ezysto zrqczno- 
iciowe wyScigi poradzq sobie z dwo- 
ma symulatorami, gdyz V-RALLY tirmy 
INFOGRAMES to czysty symulator 
ra|dowy naiwyzszej klasy Nie przedlu- 
zajqc. zobaezmy, ktCra z gier dotrze do 
mety na czele stawki 

1. INTRO 



FORMULA 1 '97 

- krbtkie, mestety, ale 
wspamale wykonane 
intro z kapitalnie dobra- 
nq, nastrojowq muzy- 
kq Przedstawra jeden 
z bolidOw Formuly 1 
mknqcy dlugq. zacie- 



monq trasq. Chociaz intro test mezbyt 
dlugie, to naprawdq dobrze tutai pasu- 
I® (6 pkt ) 

RAGE RACER firma NAMCO 
robi chyba nailepsze intra Swiata. Przy- 
pomnljcie sobie chociaz te sprzed 
SOUL BLADE, czy TEKKEN 2 Takze 
tym razem programed z tei wspama- 
lej grupy stanqli na wysokoSci zadama 
Intro jest dlugie, dynamiezne, a pod 
wzglqdem montazu to prawdziwe ar- 
cydzielo Naibardziei odlotowe momen- 
ty to naiazd kamery na wspanialy wo- 
dospad oraz piqkna, skoSnooka hostes- 
sa (HIV Mangolka). Razem ze wspa- 
nialq muzykq, przerywnikami po skort- 
czeniu danej klasy wyScigowej oraz 
Swietnie zrealizowanymi replayami, 
caloSC tworzy naiwyzszy standard na 
PlayStation. ktOry mnie bardziej przy- 
padl do gustu. niz nawet tilmiki w seni 
NEED FOR SPEED Zaden inny wyScig 
me moze sie z RAGE RACEREM rOw- 

naC (9 pkt.) 

V-RALLY mestety. Francuzi z IN- 
FOGRAMES dali kompletnq plant? Nie 
wysilili siq w ogOle i nie zrealizowali zad- 
nego intra, zadnego filmiku. czy zadnei 
- ~ animaeji przed 

■* wlaiciwq grq 

Lenistwo czy 
niedopatrzenie? 
Szkoda. bo- 
wiem przy tak 
wysokim stan- 
dardzie gry intro 
byloby na miejscu (0 pkt.) 

2. RODZAJE WYSCIGOW 

FI '97 'iiamy tutaj trzy rodzaie 
wyscigbw Arcade - naszym zadaniem 
lest ukortczyC wyScig na jedne) z czolo- 
wych pozycji, wybieraiqc przedtem po- 
ziom trudnoSci. Po zaliczoniu jednej tra- 
sy. przechodzimy do drugiej i tak dale) 
Time Attack - to samo, na tych samych 
trasach, tylko ze wyScig odbywa sie 
bez przeciwmkOw i naszym zadaniem 
lest wykrejeenie jak naj- 
lepszego czasu. I 
wreszcie to. co w tej 
9 rze nailepsze - Grand 
Prix Wybierasz swd) 
'*• team 1 swoiego kierow- 
-> ce - musisz zallczyC 
, kazdq regulaminowq 








trase Wszystkie te opcje dostarczaia 
moc rozrywki i zabawy, jednak mme 
brakuie pewnego dodatku, jaki by) obec- 
ny w poprzedmei wersji • opcii Ladder 
Byl to specjalny rodzai rywalizacji, w 
ktOrym trzeba bylo ukortezyb wyScig 
na okreSlonym miejscu. Na poczqtku 
bylo to mieisce przedostatnie. pOznioi 
trzecie od kortca i tak dalei ■ az do pierw- 
szego mieisca. Z powodu braku tego 
rodzaju wySctgu ocena ogOlna zostaie 
odrobine obniZona (8 pkt.) 

RR • podobnie. Time Attack • wy- 
bieramy sobie base i mkniemy iak na|- 
szybciej do mety. zwazajac na jak naj- 
lepszy czas. Grand Prix • esenc|a tei 
gry. stajemy do walk! z cala rzesza irv 
nych rajdowcOw o miano Rage Race- 
ra. Po zaliczemu piqciu pierwszych Mas 
dochodzi dodatkowa opc|a. pozwalaia- 
ca nam na udzial w Extra Grand Prix 
Tutai musimy znowu pokonaC wszyst- 
kich oponentOw. ale tym razem prze- 
lezdzamy podstawowe trasy w odwrot- 
nym kierunku. To |uz tradycja w race- 
rach firmy NAMCO (8 pkt I 




V-RALLY jak u konkurencp, a 
wigc Arcade - walczymy tutaj z cza- 
sem i przeciwnikami na trzech pozio- 
mach trudnoSci na specjalnie do tego 
celu przygotowanych uasach Time At- 
tack ■ tylko Ty. Twdj samochbd i jak naiiep- 
szy czas do osiqgniecia. No i ocrywisae 
ChampionsNp - walka do upadtego na 24 
trasach o tytul rajdowego Mtstrza Swiata 
A w*jc standard (8 pkt.) 

3. TRASY 

FI '97 - do dyspozycii gracza od- 
dano oczywiScie wszystkie 18 regula- 
minowych tras. jednak po wpisaniu tip- 
sa Billy Bonus w miejscu na nazwisko 
kierowcy, uzyskujemy dostqp do trzech 
nowych tras, micdzy innymi do Swiet- 
nej trasy stworzone) przez Bizarre Cre- 
ations (test naprawde superlj oraz do 
trasy z lat 60. Wszystkie trasy (oczy- 
wiScie za wyiqtkiem tych dodatko- 
wych) sa odwzorowane az do najmmej- 
szego detalu. Graticy oparli si? na na- 
graniach wideo. wiqc kazdy budynek. 
drzewo majq swoje odwzorowame w 
rzeczywistoSci. Biorqc udzial w wySci- 






gu nagle zdajesz sobie sprawq, ze 
gdzieS juz to widzialeS - no tak. przeciez 
lesteS na ulicznym torze w Monte Car- 
lo! liczba autentycznych tras oraz tych 
kilka dodatkowych must znalezc od- 
zwierctedleme w oceme (9 pkt.) 



RR - liczba tras byla zawsze sia- 
bym punktem racer Ow z NAMCO. Tu- 
taj jest niestety podobnie. Jest ich tyl- 
ko 4 i na dodatek sa tylko modylikacja 
trasy podstawowej; to malo Zabawa 
tednak irwa odrobine dluzej, gdyz w try- 
bie Extra Grand Prix przeiezdzamy je w 
odwrotnym kierunku. 

To rozem daje 8 moZli- 
woSci; ciagle za malo. 

Dla szczegblnie upar- 
tych osOb istmeie pe- 
wien tips; przy wybie- 
raniu trasy przytrzymai 
LI. L2. R1. R2. * 

Select az do chwili gdy gra sic zaladuje 
- bqdziesz mOgl sic ScigaC po lustrza- 
nych odbiciach tras podstawowych Nie 
poprawia to jednak ogOlnego wizerun- 
ku RAGE RACERA w tej kategom. Na 
szczqScie trasy sa wspamale zaproiek 
towane Dlugie. krete. trudne. peine zjaz- 
dOw. podjazdOw i stromych wzmesien 
a la San Francisco Sa tez bardzo zrbz- 
nicowane. od czteropasmowej auto- 
strady do miejsc tak waskich, ze me 
ma mowy o wyprzedzamu Wiadukty, 
tunele. waskie na jeden samochod 
mosty, pcile w ksztalcie litery U. 
mocno wyprotilo wa- 
ne zakrety. - tak. 
trasy sa 

kapitalne. Na doda 

tek zawieraja 
menty krajobrazu 
zcalegoSwiata-od 
greckich ruin, poprzez Luk 
Triumfalny w Paryzu. az do wspama- 
lych ulic San Francisco Proiekt tras pod- 
nosi znaczme ocene ogolna. ktOra bez 
tego bylaby tragiczme mska . (6 pkt. I 

V-RALLY to. CO stworzyli w tej 
grze Francuzi. wprost przechodzi ludz- 
kie pojecie 18 tras w trybie Arcade i 24 
w trybie Championship to razem 42 
kompletnle rOzne trasy I Podobno ist- 
nieie rOwniez 18 dodatkowych tras po 
ukortczeniu Championship na najwyz- 
szym poziomie trudnoSci. |ednak 
nie udato mi sic ich odkryb. Nawet 
gdyby to byla tylko plotka. to w 
dalszym ciagu V-RALLY oferuje 42 
trasyl To najwi?ksza liczba tras. 
lakie obecnie mozna znaleZC w wy- 
Scigach na wszelkie platformy (me 
licze losowego generators sply- 
wOw RAPID RACERA) Na doda- 
tek trasy sq znakomicie zaprojek- 
towane i zrdzmcowane. Scigamy 



sip w kortcu w kilku krajach Swiata na 
rOznych kontynentach. Bqdziemy prze- 
lezdzaC przez piaski safari. Smegi Szwe- 

ke. angielskie lasy i 
wspamale Alpy Francu- 
skie Mozna grab cale 
dme i ciagle xnajdowaC 
trasy. ktOrych |eszcze 
mgdy nie widzialeS Pod 
tym wzgledem V-RAL- 
LY miazdzy i zmiata z powierzchm zie- 
mi wszelka konkurencje i wqtpie, by w 
najbltzszym czasie kto$ lubi coS moglo 
to zmienib Absolutna rewelka 110 
pkt.) 

4. SAMOCHODY 

FI '97 - 1 1 staim wyScigowych do 
wyboru - oto co PSYGNOSIS ma nam 
do zaoferowama OczywiScie kaZda z 
oryginalnych ekip bioracych udzial w za- 
wodach F 1 jest tutaj obec 
na. Samochody 
okreSlone sa paro- 
ma parametrami. tj. 
szybkoSd. przyczep- 
noSC, hamulce i przy- 
spieszeme. Mozna wy- 
braC pomiqdzy eutoma- 
tyczna a rgcznq skrzyma 
biegOw MoZliwoSci konfiguracyine 
samochodu sa tu bardzo rozbudowa- 
ne mozemy zmiemc zestawy opon na 
rOzne okazie, wybrac rodzai zawiesze- 
ma i wiele. wiele innych. Bolidy doSC 
istotnie rbzmq sic od siebie - jedne maja 
potqzny silmk. mesamowita szybkoSC. 
mne sa bardziej zwrotne i latwiejsze do 
sterowama Nailopioj wybrac jedna ze 
znanych firm (McLaren. Williams, Fer- 
rari lub Benetton), wtedy raczej sie nie 
zawiedziesz. Tak wiqc wybOr iest doSC 
duzy i wystarczaiacy (8 pkt.) 
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RR na poczqtku gry do wyboru 
mamy tylko 1 samochbd (i to o najgor- 
szych z mozliwych osiqgach) Jednak 
im dalej i im wiqcei mamy kasy. tym 
bardziej mozemy podrasowab nasz 
wbz lub po prostu kupiC nowy, lepszy. 
Po pewnym czasie bqdziemy mieli w 
nasze) kolekcji 13 
wOzkOw, a gdy 
szczqscie dopisze 
takze t ten naj- 
szybszy - nazwa- 
ny przez autorbw 
"The Ultimate 
Speed Machine" 
Samochody okre- 
Slone si) paroma 
| parametrami 
(przyspieszenie, 

| prqdkoSC maksy- 

malna. przyczepnoSC, sterowame itp ) 
i bardzo si? od siebie rozmq. NiektOre z 
nich sq wyposazone tylko i wylqczme 
w rqcznq skrzyniq biegbw Lepiej na- 
ucz siq |ej uzywnC. w przeciwnym wy- 
padku raczei me ukortczysz tej gry - 
RAGE RACER to iedna z nielicznych gier 
wymagajqcych od Ciebie obslugi rqcz- 
ne| skrzym biegbw RAGE RACER po- 
siada rbwmez iednq ciekawq opcje - po- 
zwala nam na wtasne za 
proiektowame logo druzy- 
ny. rozmieszczenie napi- 
sbw oraz pomalowanie 
samochodu wg wlasnego 
uznania. Jeleli wiqc coS Cl 
sie me podoba w samocho- 
dach olerowanych przez 
komputer albo ieden z do- 
stqpnych wzorbw logo jest mezbyt cie- 
kawy, mozesz bezproblemowo utworzyb 
sobie swbj wtasny Poprzez wiqkszq niz 
zwykle liczbe samochodbw oraz opcji De- 
sign. RAGE RACER wyprzedza odrobine 
resztq stawki 19 pkt.) 



cjalne licence producen- 
tbw, tj. Peugeot. Renault. 

Subaru. Mitsubishi, Citro- 
en. Wszystkie z nich po- 
siadaiq wlaSciwe specy- 
fikacje INFOGRAMES 
zatrudmlo nawet stynne- 

go mistrza rajdowego, Ari 

Valanena. aby tylko dopracowab wszel- 
kie detale. JeSli chcesz coS w tej grze 
osiqgnqc, musisz poeksperymento- 
wab z samochodami. Np. Subaru i Mit- 
subishi sq ekstremalme szybkie. ale mo- 
zesz me wyrobib na zakretach, z kolei Sko 
da. Citroen i Seat sq dobre die poczqtkuiq- 
cych Wachlarz samochodbw do wyboru 
test zatem duzy i kazdy znajctoe tu cos da 
s*ebie. (8 pkt) 




6. GRAFIKA 



FI '97 - oprawa graficzna w FI 
'97 stoi na mesamowicie wysokim po- 
ziomie. Od razu rzuca sie w oczy pod- 
wyzszona rozdzielczoSb 512x256 (przy 
okaz|i chcialbym prze- 
prosib za pomyt- 



V-RAU.Y - tak iak w FI -97 moze- 
my zasiqSC za kblkiem jednego z 11 -tu 
samochodbw rajdowych. Samochody 
rozrbzmamy wg ich wagi, mocy silnika, 
rodzaju napqdu (na dwa lub cztery kola), 
zawieszema itp. Mamy takze wplyw na 
wspomaganie kierownicy i wybbr ro- 
dzaju skrzyni biegbw Kazdy z samo- 
chodOw zachowuie siq inaczej Sq la- 
kie, jak ich prawdziwe odpowiedniki • 
wszystkie samochody posiadaiq ofi- 



recenzji FI 
‘97 z PSX 
EXTREME 3 
gdzie napisalem. ze 
chodzi ona w wyso 
kiej rozdzielczoSci), co 
date iej ostrzeiszy wyglqd. 

Poprawiono light-sourang i 
cieniowanie. Dodano mnb- 
stwo nowych detail, przez co 
caloSC wyglqda bardziej reali- 
stycznie Bolidy zbudowane sq z 
1200 wielobokbw. co w porbwna- 

niu z 700 z pierwszej FI 
daie widocznq rbzmcq 
Poprawiono engine gty, 
przez co mozliwe byto 
dodanw takich efektbw, 
iak pblprzeZroczyste tu- 
many dymu, pylu, czy 
piasku. 

Wszystkie scene- 
tie sq fotorealistyczne, tworzone w opar- 
ciu o nagrania wideo z prawdzrwych wy- 
Sdgbw Budynki widoczne na trasle sq 
trbjwymtarowe, czego niestety me 
mozna powiedzieC o np. 
drzewach rosnqcych 
obok tras - to tylko pta- ’-J-JK, 
skie bitmapy (HIV: dtze- ~ 

wa zawsze tworzone 
sq bitmapowo). Cza- 
sami przy zblizeniu z 
podlozem w oczy rzu- 
cajq siq. niestety, te 
przeroSmqte piksele Jednak pomi- 
mo tych nielicznych wad. caloSC sta- 
nowi o jednei z najlepiej wyglqdaiq- 
cych gier na PlayStation, niezalez- 
me od gatunku ..(9 pkt,) 



RR - poczqtkowo 
grafika moze wyda- 
waC siq nazbyt szara i 
monotonna Rozdziel- 
czoSb jest troszkq 
mniejsza niz w pozo- 
stalych. opisywanych 
tutaj, tytulach Rzuca- 
jq siq takze w oczy nazbyt widoczne 
piksele na asfaltowych szosach. Czq- 
sto .lamiq siq’ tez polygony. Jednak 
juz po chwili dochodzimy do wniosku, 
ze grafika jednak stoi na bardzo wyso- 
kim poziomle. A stanowi o tym bardzo 
dobry engine graficzny RAGE RACERA 
Wszystkie budynki i budowle sq trbj- 
wymiarowe i zamiast nagle pojawiaC 
siq z bliska. wtdac |e juz z daleka! Trze- 
ba naprawdq dokladnie siq przyjrzeb, 
by zauwazyb. ze program coS doryso- 
wuje Trasy oraz samochody posiadaiq 
wrqcz multum szczegblbw - napisy i 
logo na samochodach i trasie, samolo- 
ty. sterowce, napisy reklamowe firmy 
NAMCO (SOUL BLADE. ACE COM- 
BAT 2. TIME CRISIS), cudowne ele- 
menty krajobrazu (wodospad. 
greckie ruiny, drogi w San 
Francisco). Po pewnym 
sie nawet poczqt- 
kowa szaroSC 
przechodzi w 
bogate kolo- 
ry, dlatego 
tez RAGE 
RACER to 
Scisla czo- 
Ibwka wy- 
Scigbw pod wzglqdem 
gtafiki „ .(8 pkt.) 
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V-RALLV gdy po raz pierwszy 
odpalisz V-RALLY, grafika po prostu 
wgmecle Ciq w glebq V-RALLY jest z 
pewnoSciq iednq z nailadmejszych gier 
tego typu wydanych na naszq konso- 
Iq. Jest wprost niesamowicie koloro- 
wa. szybka i bardzo szczegblowa Ipa- 
sqce siq owce. czerwone budki telefo- 
niczne up.). Do tego dochodzq malow- 
mcze scenerie z krajbw calego Swiata. 
Bqdziesz siq Scigal o wschodach i za- 
chodach slortca. wSrbd burz i deszczu. 

oraz na zamglonych. 
v^s-r- L angielskich trasach i 
we wspanialych Al- 
pach Francuskich. Do 
tego doliczyb trzeba 
szczegblowo wykona- 
ne samochody. pod- 
wyzszonq rozdziel- 
czoSC oraz wspamale 
efekty Swietlne. PrzyczepiC siq mozna 
ledynie do plaskiego. bnmapowego oto- 
czenia. Nle ulwiadczysz tu trbjwymia- 
rowych budynkbw. czy drzew, Po po- 
boczach drogi znaiduie siq tez .niewi- 





glgd 






dzialny mur", nie pozwalajqcy na iakie- 
kolwiek zboczenie z trasy - w przeciw- 
nym wypadku Tw6j samochod zacznie 
koziolkowai jak szalony. Engine gry 
mOglby byC wt©c odrobm© bardziei do- 
pracowany. ale i tak V-RALLY w dziedzi- 
nie grafiki prezentu|e mesamowicie wy- 
soki poziom „ (9 pkt J 

6. ANIMACJA 

FI '97 - animaqa w 
FI 97 to 25 kljs (NTSC - 
30 kl./s). nawet gdy na 
ekranie zna)duje si© kilku 
przeciwnikOw Jednak 
czasami (ale bardzo rzad- 
ko) ma tendency do le- 
ciutkich skokOw i spowol- 
mert (7 pkt.) 

RR • koderzy zNAMCO zawsze po 
trafili .Mdbae o plynnq > 
— _ szybkq anima- 

k c|© Tak jest i 



*p 



SzybkoSC animacji to 25 kUs (NTSC - 
30 kl./s). nfe zauwazamy zatem zad- 
nych skokOw. czy przestojOw |i to na- 
wet gdy spotka si© par© wozOw). Do 
tego dochodzi po cz©Sci animowane 
otoczenie - wspamaly wodospad. sa- 
moloty. sterowce.. Tak. engine RAGE 
RACERA to potega (9 pkt.) 

V-RALLY - Francuzi wlozyli duzo 
pracy w to. aby V-RAL- 
LY pomykalo z szybko- 
Sciq 30 kl./s. I udalo im 
si© to. Dlatego tez ani- 
macji nie mozna me za- 
rzuciC - jest plynna i 
szybka. bez ci©C i spo- 
wolmeft (HIV: nie tak 
V-RALLY zastosowano tzw. syn- 
chronizaci© ramki (patent ten za- 
stosowano takze w DUKE NUM- 
KEM|, tzn. gdy program me nadq- 
za z wyiwietlaniem animacji. po 
prostu przeskakuje do nast©p- 
nych klatek Iwidoczny menatural- 
ny skokl. co lednak me wplywa 
ujemnie na liczb© wySwietlanych 
kl./s • jest ich wciqz tyle samo). 
Z a wad© mozna uznaO statyczne 
tlo i otoczenie. Przejezdzajqc 
przez wiosk© w dzungli, nie widzi- 
my tarn zadnego ruchu. Mozna 
bylo cod totai jeszcze usprawnic. 
Ale i tak ocena musi byC bardzo 
wysoka — (9 pkt.) 



7. DZWIfjK 

FI '97 - d2wi©k jest 
opracowany wprost per- 
fekcyjnie i wgniata w zie- 
mi© mczym grawitaqa na 
Jowiszu. Ryki silnikOw zo- 
staly nagrane za pomocq 
techmki DAT (magnetofo- 
ny cyfro- 
we) pod- 
czas roz- 
grywek 

prawdziwych bolidOw 
FI '97 uzywa mnOstwa 
rOznych sampli repre- 
zentujqcych odglosy 
silnika rOznych wozdw 
i nagrywanych z rOznych miejsc. Boli- 
dy kazdego teamu brzmiq odmienme. 
a odglosy silnika zmiemaiq si© podczas 
zmiany kamery Tutai slychaC wszyst- 
ko. komentatora na torze. uderzenia o 
band©, ryki publiczno- 
Sci... Masz takze staly 
kontakt z technikami w 
boksie. Podczas Two|ej 
lazdy, technicy dostar- 
czajq Ci stale Informa- 
cji na temat stanu Two- 
jego wozu. iloSci paliwa. 
stanu Twoich opon I ra- 
dzq. kiedy powinieneS zjechaO do bok- 
su. OczywiScie mamy tez komentarz 
Iw pi©ciu wersjach (©zykowych) Mur- 
ray Walker I Martin Brundle (w angiel- 
skiej wersji oczywiScie) tworzq znako- 
mity duet i Swietme si© uzupelmaiq. Pod- 
czas gdy Muray Walker podmeca si© pra- 
wie kazdq akqq. Martin Brundle trzyma 
si© raczej faktOw. CatoSC tworzy mesamo- 
wity klimat i atmosfe- 
r© wyiogOw napraw- 
dziwszej Formuly 1 
Nlgdzie jeszcze me 
bylo to lepiej zreali- 
zowane ,(10 pkt ) 

nie moze sta- 
waC w szranki z tym z FI '97. takze 
utrzymuje stan- 
dardowy. wysoki 
poziom. Na szcze- 
gOInq uwag© za- 
slugujq odglosy 
silnikOw (szcze- 
gOlme gdy sq pod- 
rasowane), ude- 
rzenia O boki toru, 
jak i w przeciwni- 
kOw. a przede 
wszystkim szum 
tego wspanialego 
wodospadu Jest 
tez i komentator 
(a wlaSciwie ko- 



mentatorka). lecz nie wnosi on wiele 
nowego i o mczym ciekawym nie tnfor- 
muje. OgOlme moglo byC troch© le- 
piej (7 pkt. I 

V-RALLY calkiem meZle WybOr 
pomi©dzy d*wi©kiem mono i stereo, 
stopiert gloSnoSci copilots i otoczenie 
D*wi©ki silnika brzmiq odpowiednio. to 
samo mozna powiedzieC o odglosach 
otoczema (slychat na- 
wet cykanie Swierszczy). 
Do tego dochodzi gtos co- 
pilota. ostrzegajqcy nas 
o zblizaiacych si© zakr©- 
tach i mebezpieczen- 
stwach (..hard left, me- 
dium right, jump, wrong 
way") Moze me jest to 
majstersztyk. ale w sumie nie najgo- 
rzej (7 pkt.) 

8. MUZYKA 

FI '97 - graczom oddano do dys- 
pozycji 12 rOznych kawalkOw do odslu- 
chania Podczas gry muzyki jako ta- 
kiej nie ma. jednak przechodzqc 
przez rOzne menusy towarzyszq 
nam rOzne utwory skomponowane 
speqalme na t© okazj©. Sq to bar- 
dziei gitarowe i orkiestrowe melo- 
die. mz w poprzedmei cz©4ci i nada- 
jq si© tutai znakomicia. W opcjach 
d 2 wi©ku mozna nawet przypo- 
rzqdkowaC utwory poszczegOI- 
nym trasom, To dobrze. ze nawet w 
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takiej kwestil, jak muzyka. FI '97 siara 
si« trzymad poziom (7 pkt) 

RR - muzyka byla zawsze jednq z 
noimocniejszych stron gior produkcji 
NAMCO (pamigtacie muzyke z SOUL 
BLADE?) Bardzo mnie cieszy fakt. ze 1 
tym razem utwory muzyczne w RAGE 
RACER sq znakomite. Swieinie dopia- 
cowany podklad techno sprawdza si? 
idealme - widad. ze muzycy NAMCO to 
prawdziwi profes|onaltSci. Utworbw 
jest 9, a najlepsze z ntch to chyba "Si- 
lver Stream” i "Simulation”, Reszta 
rOwmoz |est Swietna - przy takiej Sciez- 
ce muzycznej prowadzi sie znacznie 
przyjemniej (9 pkt.) 



r V-RALLY to 
drugi 



dobrze, ze w ogdle jestl Co 
prawda gra zawiera 8 rdznych 
kawalkbw muzycznych. jed- 
nak moze za wyjgtkiem .Afri- 
can Vibes” prezentujq one ra- 
czoj mierny poziom. Najlepiej 
po prostu wytqczyd to gitaro 
we rzepolenie. |ezeli nie chce si? do- 
staC rozstroju nerwowego. Mozna byto 
przeciez dobraC troche inna muzyke lub 
skomponowaC CoS lepszego w tym ga 
tunku. Pod wzglgdem muzyki V-RALLY 



zostaje cate okrqzeme ztytuza 
pozostata dwbjkq. . (5 pkt ) 

9. REALIZM I MO- 
DEL JAZDY 

FI '97 ta gra przenosi 
PSX'a na zupelme nowy po 
ziom realizmu i sterowama 
wozem Wszystkie inne ra- 
cery wyglfldaia przy me| jak 
DOOM przy Quake'u. 
Opcie pozwalajq Ci na w»a- 
czeme/wytqczenie wspoma 
gama kierownicy 1 hamulcOw. mozna 
wtqczyd uszkodzema boliddw, warunki 
pogodowe, usterki techniczne, osiade- 
nie pytu 1 innych syfOw na szybce Two- 
jego kasku. punkty karne za mebez- 
pieczng jazdg. ubywanie paliwa, czy 
ostrzezema za niebezpiecznq iazde W 
ustawiemach wozu mozna zmie- 
nid prawie wszystko: biegi, 
mulce, opony. przedm i tyl- 
ny docisk statecznikOw. 
bak z paliwem oraz zawie- 
szenie. Wszystko to ma nie- 
bagatelny wptyw na zachowanie 
sie wozu na torze Droga hamo- 
wama i przyezepnoSC sg liczone 
dla kazdego kola oddzielnie; pod 
uwagg sg brane: typ opony. jej zuzycie. 
jakoSC toru i pogoda, ktbra ma takze 
ogromny wptyw na wyScig Trzeba tez 
wspomnied o inteligencji komputero 
wych przeciwnikOw. W FI wszyscy byli 
sterowani |ednym, prostym algoryt- 
mem sztucznej inteligencji. Zachowy- 
wali sip czqsto jak automaty - mgdy me 
nawalali. zawsze dojezdzali do mety 1 
to czesto w te| samej kolejnoSci. Teraz 
jest maczej 
Przeciwmcy 
lezdzg teraz bar- 
dziej agresywme 
i realistycznie 
Zdarzajg sie im 



prawie tak samo SamochOd nie zacho- 
wuje sie realistycznie i ieZdzi sie troche 
za sztywno. Kazde zetkniecie z prze- 
ciwmkiem tub bands kortczy sig tylko 
wypadnieciem z rytmu 1 zmmeiszeniem 
predkoSci: nic poza tym • zadnych po 
SlizgOw. uszkodzen, czy wypadkow 
WlaSciwie zero realizmu. Mozna po- 
wiedzied. ze tylko koniecznoSC na- 
uczenia sie korzystania z recznej 
skrzyni biegOw (na dalszych pozio- 
mach) wprowadza tu odrobine reali- 
zmu, Ale to z pewnoSeiq wielu z Was 
sie spodoba (4 pkt ) 

V-RALLY w tej grze realizm stoi 
na dosyC wysokim poziomie Samo- 
chody zachowujg sie bardzo rOznie w 
zaleznoSci od modelu jaki wybraleS, 
specyfikacii lechnicznych jakie ustawi- 
les Na poczgtku trudno nad nimi peno 
wad - gwaltowny ruch kierowmcq 1 
koziolkujesz kilkanascie me- 
trOw. tracg przy tym cen- 



dystans do 
przeciwni- 
kOw. Dopie- 
ro po pew- 
nym cza- 
sie bgdziesz 
.czud" swOj samochOd Za- 
miast gwattownego hamowama na kaz- 
dym zakrecie wchodzisz w mego wSli- 
zgiem 1 dodajesz gazu po wyjSciu z nie- 
go. Nie zmrenia to jednak fakiu. ze VRAL- 
LY jest grq bardzo trudng (8 pkt ) 

10. TRYB MULTIPLAYER 

FI '97 - gra na dwbch graczy mozli- 
wa |est dzigki trybowi Spirt Screen (pozio 
my lub pionowyl Niestety zrezygncrwano 
z moziiwoSci tqczenia dwbch konsol ka- 
btem LINK Opqa gty dla dwbch graczy 
na Split Screen to jeden z najtepszych do 
datkdw w nowej Ft '97 (7 pkt.) 



zgi 1 awane 
niczne. Tak. zdecy- 
dowame FI '97 to 
pierwszy ptawdzi- 
wie reahstyczny 
wyScig na 
PlayStation 
(wszystko 

odnosi sig do trybu Grand 
F > nx) no pkt) 

RR przed chwilq czytaliicie 
o kompletnym realiZmie, teraz 
bedzie cos wprost przeciwnego, 
ale czy na pewno gorszego? Se- 
na wyScigdw NAMCO zawsze 
przedkladata dobrq zabawg 1 gry- 
walnoSc nad realizm. Tutaj jest 



RR - brak opcji dla 
dwbch graczy byt |ednym 
z nielicznych zarzutbw sta- 
wianych RIDGE RACERO- 
Wl. W RIDGE RACER RE- 
VOLUTION wprowadzono 
opcje laczenia konsol ka- 
blem LINK. Mozna byto sig 
spodziewad, ze w RAGE 
RACER bgdzie podobme. a nawet lepiej 
(takze Split Screen). Niestety, tutaj 
NAMCO kompletme nas olalo. Brak 
takiej opcji jest naiwiekszq wadq 
tej gry ... (0 pkt ) 

V-RALLY - tryb Split Screen moz- 
na stosowad w trybie Time Trial. Ar- 
cade. a takze Championship. Wspa- 
niala zabawa dla dwbch graczy jesz- 



cze bardzie) podnosi wartoSC tego 
tytulu 19 pkt ) 

11. OBSLUGA I STEROWANIE 



mory Card Niestety Sciezki dZwigko- 
wei nie mozna odsluchaC w systemie 
Dolby. DosyC dlugi czas doladowywa- 
nia danych 17 pkt.) 




FI '97 - obstuguje wszystkie pady 
i kierownlce na rynku (m in NEGCONA 
lirmy NAMCO. kierownicg SV - 280 
Itest w PSX EXTREME nr 4|. oraz ana- 
logowy |oypad SONY). WspOl- 
dziala takze z Memory Card i 
wspiera system Dolby Pro-Lo- 
gic Sound Jedynq wadq 
moze byC troche przydlugi 
czas doczytywania da- 
nych (9 pkt.) 

RR - obsluguie NEGCONA. 
kierownicg SV - 280 I Memory Card. 
Niestety me obsluguje pada analogo- 
wego i dZwigku nie mozna odsluchaC 
w Dolby Sarnochodami steru|e sig cal- 
kiem pr7yiemnie. Dodatkowym plusem 
RAGE RACERA jest bardzo krOtki czas 
dogrywama danych (w kohcu to NA- 
MCO) (7 pkt ) 

V-RALLY obsluguie tylko NEG- 
CONA i kierownicg SV - 280. Taj gry nie 
przystosowano do obslugi pada analo- 
gowego, a przy pomocy kierowmcy sa- 
mochodami steruje sig fatalnie. Oczy- 
wiScie wszystko mozna zaplsaC na Me- 



12. GRYWALNOSC 

FI '97 - grywalnoSC w nowei od- 
slonie FI stoi na najwyzszym poziomie 
Potggowana przez oprawg audio- 
wizualnq, realizm i prolesjo- 
nallzm, nie pozwala prak- 
tycznie na oderwa- 
nie sig od konso- 
li. To znane 
uczu- 
cie 



4 » 

c z I 
leden 
raz, jeszcze 

leden wyScig" jest tutai wyraZme obec 
ne Satyslakcja z wygranej iest na- 
prawdg ogromna. I nie przeszkadza 
wysoki poziom trudnoSci. To jedyna 
gra pozwalaiaca Ci naprawdg na 
wczucie sig w prawdziwe wyScigi 
Formuly 1 (9 pkt.) 



RR 

zapomni|cie 
o realiZmie, 
zapomnijcie 
o zbgdnych 
detalach. 

RAGE RA- 
CER konty- 
nuujechwa- 
lebnq trady- 
cjg wySci- 
gCw NA- 
MCO. gdzie 
grywalnoSC 
stawiana jest ponad wszystko. W po- 
Iqczemu z gratikq i Swietnq muzykq. 
RAGE RACER to produkt naprawdg wy- 
buchowy 18 pkt.) 

V-RALLY gdy pierwszy raz zoba- 
czylem V-RALLY w akcji, od razu rzuci- 
la mi sig w oczy kapitalna gralika Gdy 
pierwszy raz zagralem, trochg dobi|a- 
lo mnie sterowanie i stopien trudno- 
Sci. Jednak po pewnym czasie zonen- 
towalem sig, ze minglo juz parg godzin. 
a |a ciagle graml Bogactwo graliki, mul- 
tum tras i samochoddw stanowiq o 
tym, ze V-RALLY jest rCwmeZ bardzo 
grywalnq giercq ....... 18 pkt.) 
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Cza* na podaumowania: 






1. Formula 1 *97 


99 pkt. 


I 


2. V Rally 


88 pkt. 


11 





Jak mozna sig bylo spodziewaC, nowa FORMULA 1 '97 wyprzedzila calq stawkg MySIg. ze zupelme sluazme. gdyz 
ogrom procy wlozony w tg grg tworzy z niej pozycjg naprawdg wybitnq. Natomiast walka o drugie miejsce trwala do 
samego kodca Doslownie o milimetr zwycigzyla gra V-RALLY - naiwigkszy bestseller mimonego lata |700 tys. sprzedanych 
kopiil. wspantaly symulator wyScrgOw raidowych - bo i szalony RAGE RACER - czysto zrgcznoSciowe wyScigi - pokazuie, ze 
najwazmeisza test po prostu grywalnoSC. ktCra wycieka z mego kazdq dziurq w opome Kortczqc ten artykul radzg i polecam 
kazdemu zaopatrzenie sig w kazdq z tych trzech gier. gdyz w swojej kategorii sq po prostu bezkonkurencyine i dla kazdego 
fana wyScigdw sq podstawowym zakupem Szerokiei drogil 
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Oto pierwsze notowanie listy 
prcebojdw „(zg)Red.(6w)' r 



l.Tomb Raider 2 (11 pkt.) 

2. Red Alert (8 pkt.) 

3. Beast (7 pkt.) 

4. Nightmare Creatures (7 pkt.) 

5. Duke Nukem (6 pkt.) 

6. Crash Bandicoot 2 (S pkt.) 

7. NBA live '98 (5 pkt.) 

8. Test Drive 4 (3 pkt.) 

9. Fifa '98 (1 pkt.) 

10. MDKO pkt.) 



SKALA OCEN 



Mo.*na fiigroe godsnkf . 
ale na swoia odpowtedzialnosc 



Gra irednia. Mozna pograe. 



NtMle. cafclem metle. 
ale mogto bye (epie). 



Dobra gra. 

Wyzszy raebunek za prgd. 



Fajowal Zrywam z dziewczynq 
Ekstrai Wagary przez mtesl«ci 



Gorzei bye nw mogto Dno! 



Zapomnlj o 



Rewekal Nle wtemy. czy wyjdzie 
nastepny numer nasze) gazety • 
wszyscy grafi. 





Crekomy no Wasro gtosy, ktOro paysytoicic no kortoch 
pocztowych (I !!). Nio /apommioc tokio, it rodokqo /mionrta 
adios. pod ktOrym teryduie Idokl odres no sir 31 No lo do 
praeczytonia ra miasiflc' 



■ duto cro»u po4w*cdom TOMB RAIDEROWI 2. ktflry mimo wuyiiko no (oil tym. 
I CMOObynrnopotoia'WSCOilnewotUimotonovwool TEST DRIVE 4 mreofOKWO- 
M wollnavnemiokMi Scw*»marei*taor»podn»caCJ, kcr*lBmf»oe|nocti»w«tytu 
# . TEST-DRIVE trjv-j-PSX-owoflT*'**' BEAST co lu Ouro Bad*;. wo H o i U m bsotyt 
r no|aaMm.alogra|MtOk Tiff ~98i ACTUE 2 wmjC*dO|odn*aokaua-ISSPR0 97to 
ton* (Ml CRASH 2layiy|i»lit>o>UI|OBOpon«fikoio/ncniao>ab*l NorotoAcranw 
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Final Fantasy 7 
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f ogromny. kamiermm 

' I™™® \ metra od niej. miazdmoM 
Jik* ] mioty. be z ktdrych me A 

i " h, r J oblana potem zdala sobiesfH ug^KFe ta para pi$tole\ 
\\--T V tdw. ktdra iej zostala. to za malo. aby przezyd. A naj\ 
^ trudmejsze do/vepapprzed me. . Starozytny sztylet Xian 
gdziei tam na nig c*ekatj*4o^lasme ONA miala go zdobyd. Ale 
me bpdzie to bynairfmej Zbiry z sekty Flama Nera zro- 

bia wszystko, aby jKowstrzyiMt. Jednak ona si? t/fif me prze- 
\ /fte. AwanturmczyMharakter nil pozwalal jej na jakiekc^hek 
\Mhama. czy wqtpmfpSci. Ona-.-.iod.-iala czego chce I Jaw 
nbiciq lego dokopa^^^^r Apy ^ 

Mniejwigcei rok temu grupa CORE iednak wbiC sobie y.; cfoser /jS 
DESIGN pn&jgpiekurtczymi ramionami ce - wyjgty niszczy pa* s i a ( A 
EIDOSU wydala'rmjpodtytulemTOMB dacza KiedyS sztyle- Xr v . V 
RAIDER. Siala si? on&^miejsca ogrom- tu uzywal do swoich f' 



nym przebojem na calym /Jwiecie 
Przez dlugie miesigce gra me schodzila 
z lut najlepiej sprzejlajgcvcb s* gier na 
calym Swiecie. Cr/m byto’to epowodo- 
wane? TOMB RAIDER posiadal przede 
wszystklm wciggaigcg fabulg oraz pel- 
ng swobodg ruchbw we wspanialym, 
trbiwymlarowym Swiecie Grata sig w 
ta grg wspamale. a jei skonczeme data 
mnbstwo satyslakc|l Teraz. po roku 
przorwy, CORE DESIGN sprezentowa- 
lo nam czgSC drugs. w ktdrej to Lara 
Croft poszukuje bezcennego, starozyt- 
nego sztyletu Xian Sztylet ten da)e 
swoiemu wtadcy mesamowitg moc 
pozwalaigcg na przeigcie wladzy nad 
Swiatem i nieSmiertelnoSd. Trzeba go 



ocle'bfany przez 
tybetanskich mmchOw i 
ukryty w bezpiecznym 
gdzieS w okoli- 
Muru 

Chihsktajo. Teraz 
sta|e sig 1 
tern pozgdal 
lu ludzi. ' 

nei i zle|/sekfy Flame \ 

Nera. ora^ 

szej wspanialei Ury Crof&y 
wiedzlawszy sig o 
sztylecie Xiar» me za- 
stanawiajgc $ig wyru- 
sza na dlugg i pelng 
mebezpieczebstw 
prawg. \ 

Tak oto v\\wielkim 
skrdcie przedstawia sig 
tabula TOMB RAISER 2 
Na samym poczgtkiX 
lecam.udame sig do [ 
nego domu Lary, gdzie 
'znaiduje sig tor przeszkd 
fried wlaSciwg rozg 
warto sig tam trochg pomg-\ 
czyC i sprawdzic sig w pr6- - 
bie |ak naiszybsze- 
go pokonama go. 

Jest to naprawdgSwieV 
trening przed przystgpiemerf 
do gry Warto tez zwiedzie' 
ogrOd Lary. w ktdrym znaiduie 
sig parg wskazbwek co do 
tego. co nas czeka w czasie 
gry (np. przelgczniki ukryte w 
labiryntach zywoplotu). 

te| krOtkiej. ale po- 
uczajgce) lekcji szyb 
koSci i zrgcznoSci 
mozna wyruszyC , 

|uz na wyprawg | 
po sztylet Xian 



TOMB RAIDER 2 to szesnaScie no- 
wych, ogromnych. niebezpiecznych i 
Swietnie zaprojektowanych poziomOw. 
Przygodg rozpoczynamy w oki 
Chirtskiego Muru. by nastgplve prz^r-' 
nieSd sig do pigknei Wenecii. zatopio- 
nego wraku. Tybetu i paru mnyd^io- 
rych celowo nie chcg zdrad^^r 

^yGralicznie T^^^ewiele 
JAzni sig od a^porocznego 
hitu-^Bia powstala 
przy uzyciu edyto- 
a poziomOw 
stworzone- 
I go special- 
| nie do 
pierwszego 
TOMB RA- 
I D E R A . 
przez co engi- 
ne gry nie rdz- 
ni sig prawie 
niczym od 
tego z roku 
ubieglego 
(TR2 dziala 
nieco szyb- 
ciej • dop 
HlV'al Engi- 
ne ten byt. i ciggle 
jest, jednak tak 
1 dobry. ze firma 
COT 



SIGN nie widziata po- 
trzoby twJlwenia czegoS nowego 
Tak wigc i gra vWqlqda mmej wigcei tak 
samo. Widzimy wbiwniale wymodelo- 
^wany, troiwymiarogk Swiat z mnO- - 
ttwem szczegdtaw. NB szczgScie sg 
jednak pewne ulepszerga w stosunku 
pierwowzoru Grafikduest o wiele 
ziej przeirzysta, zauwazamy rOw- 
luzy nacisk na bogactwo i wierne 
odwzorowanie amhitekto- 
■nicznych detali. Imponuiq 
Jwniez o wiele bobatsze 
Iwidoczne zwtaszcza 
nalei Wenecji). Zrtako- 
micie rdwnl^j prezentuje sig p 




re 



c e n z j e 







dyspozyqi oczywiScie apteczki, slope r 
Izastepuie kompas; pokazuie czas |ak< 
|uz poswipcihsmy na grp. informuie o 
sekretach, dystansie ktOry |uz przeby- 
lifimy, wystrzelonei amumcli. tiafnych 
strzalach, uzytych apleczkach up.). 
Ostatnig z nowych rzeezy sa flary. ktO- 
re sa ntezbpdne w roznych demnych 
zaulkach i wodnych czeluSciach, gdyz 
oSwietlaia wszysiko w promiemu kilku 
metrOw Dzipki mm mozna znaleze wiele 
ukrytych sekretOw. czy pizelpczmkOw 
W TOMB RAIDER 2 Lara Croft moze 
uzyfi dwOch rodza|Ow poiazdbw. W We- 
necii bardzo pomocna stame sip moto- 
rOwka. pozwalaiaca rozwalid rnoktOre 



Tez mamy dlugie 
wfosy. a nie czuie- 
my sip kobieta- 
mil) Cala postaC 
wydaie sip teraz 
bardziei szczego- 
lowa i dokladna - 
widac, ze autorzy 
dolozyli |6| trochp 



W 




wodny Swiat. Cienie, rozblyski. retlek- 
sy Swietlno jeszcze bardziei wzniecajg 
doznama wizualne. Wprowadzono tak- 
ze efekt llght-sourcmgu. Potpga dyna- 
micznego oSwietlema jest szczegolnie 
widoezna. gdy uzyjemy flary. Zapalona 
flara rozSwietla ciemnoSci. przy okaz|i 
zostawiajqc ciome i blaski odbiiaiqce sip 
np. w wodzie. Wyglqda to naprawdp 
rewetacyinie. Light-sourcing zostal tak- 
ze wykorzystany w innych sytuacjach. 
np podezas strzelama Ammacji posta- 
ci Lary takze me mozna niczego zarzu- 
cid - plynna. szybka. dynamiezna i bar- 
dziei realistyezna. Program wySwietla 
30 kl/s. CaloSC zrealizowana |est za 
pomocq dynamieznie pracujqcych ka- 
mer, ktore |ednakze czasami potrafiq 
trochp zdezorientowad graeza. Dtwipk 
rOwmez dotrzymuje kroku gra- 
fice i animacii. Jest bardzo re- 
alistyczny. zrOznicowany i po- » 

tpguie leszcze klimat gry. T. 

Strzaly. wybuchy, krokl Lary. i'l 
odglosy wydawane przez M ] 
przeciwmkbw IzarOwno 
przez zwierzpta. jak i JtV 
przez ludzi) oraz |pki 
wydawane przez Larp 
przy naglym zetkmpciu 
ze scianq lub przy odna 
leziemu iakie|S waznei rze- 
czy - wszystko to tylko 
dopelma cafoSci W kwe- 
stii muzyki mozna odezud 
pewien medosyt. Pomimo 
-Ze muzyka test bardzo do- j 

brfc i znakomicie buduje napip- ] 

■j to iest |6| po prostu za malo | 

- pmawia sip tylko w najwaz- 
memzyeh momentach gry 
Od pierwszej czpSci TOMB 
RAIDERA Lara odrobmp sip 
zmier ila. Przode wszystkim za- > 
dbala o nowy atry- but 
5won |kobteco4d ^ 

A&i- 



. JHrx. 

p>pk )A\V\v« 

udyng- 

v vy -.viv 

v B .M ^a WWv 

k *' * 

p| ' 'VI 

kurtce poSrdd 

mroZnych szczytbw Tybetu. W kwestii 
broni i akcesonOw takze zaistmaly pew 
ne zmiany. OprOcz obecnych w pierw- 
szym TR pistoleiOw. paiy Uzi. strzelby 
oraz brom auto- 



przeszkody (np gondole) i szybko prze- 
mieszczaC sip po zamulonych kana- 
lach Z kolei w Tybede Lara dosigdzie 
x-^mpknpgo skutera Sn.eznego - 
/ ziheQg pomocp bepfip^nogla 
iikwidowaO-swoi' fy6ponenta»v. 
Uj Ujywaiac «arat)in6w zamonto- 
7 wanypbp : okach skutera <ub 

r po prosrn^foziezdzaiac Z no- 

r wych umiejpBttSci Lary na szcze- 

I goina uwagp zqsiuguie wspiname 



| PO roznych SCianach i pOfkaCh 
skainych Lara moze sip wspinaO 
n e tylko w go-p ale tak2e ■ w bok. 
zaS animaeja oraz ruchy kamer pod- 
ezas tych czynnoSci sq naprawdp 
znakomite. OprOcz lego. Lara wyko- 
nuie to wszystko. co dawmej: biega, 
skaeze. strzela. przefpcza dfwfgnie oraz 
rozwipzuie zagadki. We wszystkim tym 
przeszkadzac |ej bpdp cale armie wro- 
go do niej nastawionych stworzeh - za- 
rOwno ludzi. |ak i zwierzpt. OprOcz ty- 
betartskich mnichOw. Lara spotka r6z- 
nych zbirOw uzbrojonych w paly, pisto- 
lety. .bejzbole". strzelby. miotaeze 
ognia i inne JeSli chodzi o przodstswi- 
cieli fauny. to do rozwalki czekaip calo 
rzosze dobermanOw, paiqkbw. tygry- 
9pw. szczurOw. krukow, rekinbw i wie- 
ie inhygh. Nie zabrakme rOwmez T-Re*a 
A propo^slpbermanOw gdy pewnego 
7™ 0 "!• SSKUeHn/m ucac i 

zostatem zagiyziony (a wa$ciwie me 
la.NVko Laral zauwazyfem cTekawe i 
lakzeV^eahsiyczne zachovyenie ^pgd- 



’ oirzymala 

takze nowe 
narzpdzia 
obrony, iak zna- 
komity karabin 
M-16. granatnik 
oraz harpun. Z 
rzeezy co/ 
dziennpgo 
uzytku^dla 
| malego 

awantur- 

mamy do 



c e n z 





z u a 




ardzo wftw 'i|,; < 
Wflrywk^TStarv 



tdw" czesto deneK 
wowal graczy. Teraa 
oszczQdzamy sobiel 
wielu chwil frustra-l 
cji. fldyz po jednyml 
meostroznym kroku’ 
me mosimy zaczy- 



lometra wstecz 

Po ogromnym sukcesi* 
go TOMB RAIDER A 
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uzupelnia^Q 
wstawki fu- 
mowe w do 
i waznlel- 
R szych mA- 
Kk mentach 



nak TR2 posiada 
ppcie natychmiasto- 
hgo zapisu sianu 
giV^^zdei chwtli 



t*Odt do mme d'ugi piMmMH 
mnio, zasapnl, wytorzal'Si^HVRui 
jaazczek*) i uciekl CzegoS lakiego sie 
lutai me spddrowatem - TOMB RAIDER 
2 naprnwM^nrObuie oddaC reali- 

e Slyczne zachovyame przeciwm- 



K jr'k'kir'kir'k'k 

wkrOtce pojawi s^iegodruflaczosc i 
lak sie po roku state.-Jidfjak druqa 



tzesc z 
nlch jest 
wyrende- 



czesc tei wspamaiaj gg 
sie nazywaC TOMB R/ 
Dagger of Xian. I^cz T< 
Mission Disc. Piajwszy T 
by! przetomowy i odkryw 
stety, me jesf |uz zadna 



na. a 
czgae 
zbudowa- 
na i polygo- 






sprawdzony i znakomi- 
ty schemal. nieco od- 
Swiezony. Zbyt malo no- 
t wych elementOw wpro- 
Vadzonych do sequela 
drptywa na taka. a me 
innl^ocene ogblnq Nie 
zmieiya to oczywiScie 
faktu, zdyrazem ze wspa- 
mala Lara Croft - ideatem 
kobiety vtoelu graczy. 
gwiazda mlbdzynarodo- 
wego juz forrtaatu • prze- 
zyjesz kilkadzlesiat go- 
dzin wspamalei\pefne| 
mebezpieczensiw'orzy- 



istmeie nawet opqa .Story so far po- 
zwalajaca na ponowne zobaczenie 
wszystkich dotychczas |uz skompleto- 
wanych wstawek i lilmikdw. 

DiugoSd gry to. iak juz wspomma- 
lem. 16 bardzo mebezpiecznych. trud- 
nych i rozbodowanych poziomOw Wy- 
glqd i design poziomOw test doSC zbli- 
zonych do tych z poprzedmei czeia 
Gra test trudna MnOstwo rOznych pu- 
fapek. zapadm. ruchomych Scian z na- 
bitymi kolcami. mnOstwo przeclwni- 
kdw. malo apteczek i amunicp me po- 
maga bynaimmei w ukortczemu gry Jed- 






Grafika 

Muzyka 



Grywalnosc 9 

Qgolnie.- 



mm m Doag 




cenzje gMI 
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SMepikatze naipierw strzelaji) ze 



zrmerzalo ku S^adzie... 
Ale znalazla taka 
..czw6rka", ktora posta 



byicie tpotfcl 



siaj jedym nocq w»c'*-rAnyin zaulkti. C 

Jyrn ..pie- kazdaT postal posiada 



ni. chwyt^._- 
jst stawoW^ch 



™ juz I 
podmeSC 



btisko. 



FIGHTING FOI 



To bylo kiedys spokojne miasto. Czyste. schludnoV 
koine, zadbane. . Nawet przestepczoSd byla niezauwazalna: 
eraz jest inaczej Nie wychodi na ulicg nawet w dzien. 

_ iminajqc juz o nocy. Burmistrz jest na ustugach matii 

skorumpowana. zaS druga polowa jest-^jf 



; i- i i . • .traszona, ze boi sie wysuwac nosy ze swoich p 



, i I , •' _ unochodbw. Na kazdym rogu sprzedaia 



'I'.KI 



mejsza pom detektyw. A teraz lacecg^ 
HAWK - idM’ne potqezeme szybko^jSAfc 
jJIy. SMAijHEh wolny, ate i ultrajSSB^^ 
ny zbn W baracn test poteiny iak sze- 
."twfewa i -vyglqda iak pieeru ne- 
. sterydaml Axnolddw link 



swoich shotgunow. 



pytaig kto 



tczyC z tv fn..-Die c 

Niegdys 



BMW ledy 



zabiei 



k4S kombmacjg. r.-uciC mm o gleb 

piostowac mu nos walqc .z bank 
MozliwoSci jest spoto. Np. Gr.ijnc 

kiem zlap golcia (przOd ♦ trOjka 
stepnie walnij dwa kopy w zoladol 
razy kwadrot). popraw dwa roz 
Scia (dwa razy kizyzyk) i zakoncz 
rzutem (kolko) lub .bani#" (trOj-j 
taklei akcji za ■pMBMME 
den Smiec me BNkeeXEE 



ze wszystkich, ktPrzy tylko sta 
i na drodzo Takie slabizny jak 
STIC FOUR si« ni# liczq. a DIE 
TRILOGY byl za krdtk, |i na Sa 
I Tak wi#c FIGHTING FORCE 
gra na ktOr# wielu miloSnikOw 
mordobiC (w tym i ial cze- 
k.no od lat 



Programed z CORE DE- 
n— SIGN oddali nam do dyspo- 
jy zycji cztery diametralme 
rOzniqce si# od siebie po 
1^ Stacie - dwOch drabOw i 

dwie super laski Rdzntq sin one 
wiokiem. wyglqdem. szybkoscu. silq 
oraz ci08ami. ktdre mogq wykonac 
Krotkq charokterystyk# postaci zacznn 



gleby. A gdyby 



utecznie go 

dobiiajqc - albo ■■©ISfflH 
z powietrza. albo po podejsc 
Proste. 



oo kooiot 

ALANA - malutka, zwinna pa 
ka. ktbra jest najszybsza postac 



Jak juz wspornmatem. kazdu z po- 
itaci posiada inne aosy i combo&y. Pod- 
czas gdy Alana swom i udami Sciska 
nattetowi jego drogi oddechowe i za- 
czyna go policzkowaC. Smasher lapie 
goSctn w swe ogromne lapsko. po 
czym lamio mu krggoslup na kolanie 
olbo bierze logo teb pod poch# i laduio 
.bomb#" (to moje ulubiono akcja ■ wy- 
konuie io si# poprzez chwyt Iprzbd ♦ 
trpjkqtl, o potom wystarczy wcisnqC 
krzyzyk 1 Jnk twierdzi SUSIE HAMIL- 
TON z CORE DESIGN - manager od 
spraw Public Relations, kazda z posta- 
ci dysponuje 50 podstawowymi rucha- 
mi. me liczac ciosOw spectalnych Sa 



grze. MACE - nleco wolmeisza. ale moc- 
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CMr. Sciera 



-k 
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Zengiem (fir 



stop wszelkich Ijn 
gunOw. rozwalarr^ 

gostek nawet Cip i 

mo tak mialo wyg 



nawet ciosy wyma- 
gajflce wsprtlpracy 
dwPch postaci w 
trybie TWO PLAY- 
ERS - |Oden trzyma 
kllenta, a drug! .lutu- 
je" ile wlezie 

Najlepszym ele- 
montem FIGHTING 
lewnoicifl sprytna inte- 
otoczemern ZniszczyC, 



bloku Niedopatrzenie c/y ja- 
ki4 nowy patent? Brak bloku 
bardzo przeszkadza. tym bar- 
dziei ze Twoi oponenci mogp 
blokowaC Twoie ataki, a Ty 
ich uderzert me. Koleinym 
mlnusem test fakt, ze zago- 
niony do rogu praktyczme nie 
mozesz uciec me uzywaipc „s[ 
ciala" Razi tez gtupota przeciw- 
mkOw - rzadko atakujq w 
wipcei niz w poiedynkp. 
potulme czeka/qc na nad- 
chodzace ciosy Gdy Sma- 
sher podnosi goScia do gOty, to x 
moze sobie bezkamie z mm space- 
rowaC - mkt go nie zaatakuie. To samo 
nzieje si© 

lenpfyia) - HgSSS , T 

luszy. by Cie uszkodzid. Niezbyt to re- 
valistyczne NSat^pna wpadkn walczac 
z bossami. lub nawet ze zwyklymi sze- 
regowcami. czps to mozna nawalac no 
chafl»T._.„ 
mi lub nogami - po wy- 
puszczemu poru 



*4 bardzo dobrze dobrane. War- 
to zwrdcie uwage na realistycz- 
nio odwzorowany teren oraz 
no smugi pozostawiane przez 
ingce powietrze gazrurki i be|- 
zbole, Ammacja postaci jest 
bardzo dobra, pfynna i realistycz- 



- urwio sie bagazmk o/ieje sip gdy piiesz puszki Coca-Coli 
ftcz dzieia! Zmasakri, <jo lenergial - zaden z nich nawet sip me 
u kola. Wtedy kolo no- 
i wBlnqc mm w pin 



;ie. gdy na ekrame zr 
pnru przeciwmkow w 
nyml p 

Smiecaiqcymi teren 
'.o prawda me jest to 
Motion Capture, ale na- 
prawdp me ma sip do czego 
przyczepiC. Muzyki |ako takiei w 
grze me ma, za wyiqtkiem tej z ekra- 
nu tytufowego, ktOra z kolei mogla by 
byC lepsza Do lego dochodzp przebo- 
gate dZwipki - przeiezdzaipce metro, or) 
gtosy miasta, ryki policyinych syren. ieki 
bitych. odglosy uderzert. wybuchy Ca I 
lose uzupelniajp wstawki pony ' 

^^Bnalme 
■start ok 
vvpro- 



MM pur, 



mi osrikami > Jest ich od groma- gozrur- 
ki. sftotguny. pistolety. granniy. laski dy- 
namitu, note. butelki. prpiy. glazy, _bej- 
zbole", rdzne pudln i skrzyme. paly i 
inne takie . W zadnei innej grze nie 
o ieszcze takich moziiwoSci 

me rnaguip tak szybko. )ak 
bySmy chcieli, co naraza je 
no koleine ciosy ze strony 
Nio mozna sip 



Akcja gry 
zamkmptych pc 
otwartei przosv. 

Do rozwalki zeka 
cala masa garmtu- 
rowedw. dresiarzy. 
zombiakOw, nunkOw. 
rokersOw. impOw 
itp Doprzt-iSciamasz 
siedem, podzielo- 
nych na podsekcje, 
poziomn.v. Niestety 
to wszystko trwa za 
krotko Na poziomie Normal Smashe 
rem ukortczylem grp w cipgu |ednego 
wieczorul (Loki: ya z Mice potrzebowa 
tern 30 minut). Czy nas - zawodowych 
graezy - mote usatysfakcjonowae gia, 
ktOrp moina ukortczyC w tak krotkim 
czasie? Co prawda w grze wystppuje 
w dwOch mieiscach mozhwoSd wybo- 
ru drogi. ktOrq bpdziemy dalei podqzali 
co date 4 zakortezema * 4 postacie do 
sumie mozliwych jest 
le. mimo wszystko, to 
moze nie zadowalae 

Po tym chwilowym narzekamu 
przeidp do spraw odrobinp przytemnie)- 
szyeh Grafika w FIGHTING FORCE 
jest w pelm trOiwymiarowa. Wszystko 
lost dose dobrze teksturowane. kolory 



wtedy o wie- 
i latwieisza 
•tiednq ztych 
czeka. a gdy 
me spelmaia do 
Ta orgia 
byC iedna z na|lep- 
jier roku na PSX'a Jednak dzip 
nlpdorobkom orez dose krdtkie- 
pizeznaczonomu na ukort- 
czeme gry. FIGHTING 
FORCE mozna zoli- 
czyC nawet do gier 
bardzo dobrych. lecz 
me wybitnych. Nie- 
stety. po ppwnyni 

rozczarowame 1 znu- 
dzonie (zwfas.-cza iak 
ukortczvmy grp parp 
razy) Jednak tryb 
Multiplayor oprawa audio-wizualna, 
grywalnoSt oraz niespotykane dotqd 
w grach tego typu moziiwoSci przema- 
wiaw za faktem, ze i tak FIGHTING 
FORCE w swojej kategom me ma sobie 
rOwnych. 



Grafika 8 

Muzyka 7 

Grywalno$6 ^...,.8 

Ogdinie- 




1 Jedynka. dwdjka, trdjka, fruuul Mijam trzech 
J poboczem i zwalmam na zakrgcie do stu czter- 
^ **• ydziestu... mil/h. Mala stluczka • jeden sie pah a 

^ drugi dachowal. ale to jut jest malo wazne, bo wla 
Snie ktoS mnte wyprzedza Corvettg. Juz wqcham spaliny. 
Lekkim poilizgiem zbiera nastepny zakret - ja za nim. mija 
dwbch - ja za nim. wrzuca trOjke. przyspiesza. wyprzedza .na 
czwartego" po chodniku. ale na winklu si? nie mieSci i koriczy 
na warzywniaku. He. he. mijam go. Zostal z tylu. 

Wszystko raczelo sie w 1 985 roku. nio TD J 
kiedy io powstata pieiwsra TEST . ale cry 
DRIVE. Wtedy p< 



we iak choteral Szczegblmo ze niejed- 
nokrotmo nie jestoSmy w loco osa- 
motmem • wyzoj lub mzei tez sobie lata- 
I a Jest fajowo. JeSti chodzi o gabloty 
ktbrymi mozemy poszaled. to jest w 
czym wybierad. Poczqwszy od starych. 
podrasowanych hebli (Shelby Cobra, 
Ploymouth .Hemi" Cuda, Camaro, 
Chevello. Corvette ZL - 1 ), kortczqc na 
nowych wOzkach (Jaguar 220, Nissan 
300 ZX. Corvette) 

Od strony technicznej gra nie kule- 
ie Grafika iest w normie, tadme zrobio- 



1% pierwsze i naj- 
EST DRIVE |est nej- 
t" z calei czwOfki. 



■Wfdoku. Z* lfOd‘ a, nie mozna jerdnc 
r gdne ale chce Itak jak w trOjce na PCI. 

potnimo re sa ulice poprzeczne i wy- 
I jeJdraia r nich samochody, nie moz- 
1 nfzatrzeC silnika ltd. Gtownym wzor 
k cem dla twdrcdw TD4 by( z pewno- 
B Sciq NEED FOR SPEED i pomekad 
ft nowy ROAD RASH Z pierwszego 
• zapozyczono ogblny image gry. z 
drugiego natomiast zaczerpnieto kli- 
mat. ktdry tworzy tetnigca wlasnym 
zyciem ulica, zXknpowaniami, sa- 
mochodami porusrajflvnn sig w obu 
kierunkach. wykonujgcynn rOzne ma- 



wili pottctgaC 
uliczny. Byli c 



zyka mogla by byd lepsra • pr 
pomina momentami symtome na d 
garnki, czajmk i talerz z zupg Wade y 
diije sip ter brak mozliwosci grama 
dwoch gracry na jednej konsoli. w 
pozoataje Scigame sie z cremem. 

Pomimo re na PlayStation obs 
wujemy ostatmo istny zalew wy$dg< 



noj: wypadki. kraksy. 

ra tylko 



TRZy GROSZE SZERVFA 



‘~\s rjtjawnisibw i wsryscy z 
hukiem konolkowali, ilirgali sie ' wiro- 
wall jak w sokowirOwce. 

Najzabawmeiszy moment w grze 
to wzniesienia re skrzyrowaniami w 
San Francisco. Miodriol Jedziesz so- 
bie spokojnle prawie dwiescie mil na 
godzme, ar tu nagle ulica jest ze 
czterdzieSci metrdw ponizej 
woru PrzyczepnoSC opon 
\ nie na wiele sie zdaio. 
3. prrydaje s>e za to lomet 
\ ka - mozna robaczyC co 
\ akurat robi laska w la- 



TEST DRIVE 4 iest iednq z nailepszycr. 
pozycji i wealo nie zeruje na dobrej sla- 
wie swoich poprzedmkOw. Jest mny. ale 
przypadl mi idealme do gustu. choc 
amatorzy symulacji mogq czuc sie ra- 
wiedzom Ta gra ma kllmat, co w v/y- 
Scigach zdarra sie dosyd rradko. TEST 
DRIVE 4 ma to .coS", co pozwoli mi o 
nim pamietaC za kilka lat. Potecam. 

Mr. 6cUrm 



pgcrkami Obecme mamy rok 1997. na 
konsolacb nowy TEST DRIVE 4. a poli- 
cja dalej Sciga wmnych Iciastkarme 
dflwno zbankrutowaly) 

Po czwartym 
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karmifi w locie 
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Zadna z konsol nie ma tak dobrych mordobiC 
13 D, jakie ma PlayStation. Wielka trdjca - TEKKHN 
SOUL BLADE i STREET FIGHTER EX ALPHA 
/PLUS - ustanowila taki poziom bijatyk, do ktdre- 
' go udalo sig zblizyd tylko autorom VIRTUA FIGH 
r TER 2 . Teraz do tego grona dolaczyla gra firmy HUD 
SON (to ci od BOMBERMANA), 0 ktdrej ostatnio bardzo glo 
ino na Internecie. Zbierajqca same pozytywne oceny BEAST, 
wydana w Japonn pod nazwg BLOODY ROAR: HYPER BEAST 
DUEL, to tytul, ktdry pojawil sig niespodziewanie - nie byl 
poparty jakgs wigkszq akcjg reklamowg lub chociaz wzmianka- 
mi informacyjnymi; po prostu nagle wkroczyl. ku uciesze 
wszystkich fandw mordobiC. i wywotal wielki zamgt. 

Zapewmam Cig. ze BEAST nie jest kipig menawisoq. sq dzikie. brutalne. 
mordobiciem do ktbrego zdqzyteS przy- zle i wielkie Jak wiec widaC. kazdy z 
wykngC - wprowadza wiele mespoty- wojowmkow ma swoie dwa wcielenia. 
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wczeSniej 
innowacji 
W BEAST 
przeciwko 
sobie state 
osiem po- 
sted. Nie 
jest to moze 
imponuiqca 
liczba, lecz 
jeili weZmiemy pod uwagg to. ze te 
postacie prezentujq zupelnie odmienne 
style walk! i bardzo rbzniq sie 
pomigdzy sobq. to ta liczba me 
wydaje si? byC takq malq Tym 
bardziei ze kazda z postaci w 
trakcie walki moze sig zamie- 
niC w bestigl Tego ieszcze m- 
gdzie nie bylo. aby podczas 
walki byty dostgpne motphy 
(przemmny ■ wyj. kor.) w po^ 
tworyl JeSli wigc odpowiedm 
posek (pod wskaZmkiem ener 
gii) naladuje sig. za pomocq tednego 
przycisku nasza postaC przeistacza sig 
w monstrum Bostic przypominajq 
zmutowane. lecz cztekoksztaltne zwie- 
r .* e t a Maly staruszek BAKURYU za- 



ma kret? Gigantyczne, 
bardzo ostre pazu- 
ryllll, nastolatek 
YUGO w wilkotaka 
(yeahl), zolnierz 
GADO w Iwa (co 



GREG w gory la (chyba 
me trzeba nikomu przy- 
pominaC, jak silne lapy 
ia goryl). wielki babsztyl 
MITSUKO w dzika, ALICE w 
krdlika fi me jest to bynaimmej 
krbliczek z PLAYBOYa). 
LONG w tygrysa. a FOX 
w lisa Wszystkie bestie 



oterujqce zupelnie innq techntkg walki - 
liczba oSmiu postaci zaczyna wydawaC 
sig wystarczaiaca Same bestie, po- 
dobnie jak ludzie. sq na tyle zroznico- 
wane. by od gry mo wialo iednosta|no- 
4 ciq Jedynym glupim pomyslem jest, 
moim zdamem, translormacja ALICE 
w krblika (Na pomocl Krblik morder- 
calll), ktbra bardziej przypomina zart z 
filmu MONTY PYTHON I SWIETY GRA- 
AL. niz powazne przedstawienie groZ- 
nej bestn. Poza tym wybrykiem. 
wszystkie ammale sq w porzqdku i na 
pewno 
z n a j - 
dziesz 
sobie ta 
lednq. 
ulubiong 

postaC 

Moim (n- 
wory- 
tem jest 
LONG 

Ichyba mam slaboSC do wszelkich 
LONGOw - w SOUL BLADE najbardziei 
lubig LI LONGa, w SUPER STREET FI- 
GHTER 2 TURBO jedna z moich ulubio 
nych postaci test FEI LONG), bardzo 
szybka 1 catkiem silna postaC. ktbra 
stylem walki troszkg przypomina LEI z 
TEKKENa 2 . Sterowame postaciq test 
rozwiqzane bardzo pomyslowo Bloku- 
iesz podobme jak w TEKKENie 1 STRE- 
E T FIGHTERze - trzymajqc tyl lub skos 
dd-tyl (niski blok). a do walki uzywasz 
czterech przyciskOw - jednego odpo- 
wiedzialnego za zadawame ciosbw rg- 
iest tez klawisz 
za zamiang w 
bestie. oraz przycisk wlqczaia- 
cy RAVE Walka jako monstrum 
lest ogrnniczona czasowo 1 uza- 
lezmona od tego czy dostaiesz 
"bQckr Oprdcz wtgkszei 
sily 1 liczby ciosbw. bestia 
lest zdolna do mewielkiei re- 
generacji energii 1 
wpadmecia w tune 



(RAVE). RAVE przyspiesza zadawame 
ciosbw. lecz jednoczeSme skraca czas 
egzystencji pod postaciq potwora 
Walka toczy s<e na areme ogramczonei 
Scianami • podobny pomyst wykorzy- 
stany byl w TOSHINDEN 3 1 saturno- 
wei biiatyce FIGHTING VIPERS Posta- 
cie po otrzymamu szczegblme mocne- 
go ciosu wpadajq na Sciany. trzgsqc 
cats konstrukcjs Dodatkowo w opciach 
mozna ustawiC sobie niszczeme Scian 
w trakcie walki. dzigki czemu w czasie 
pojedynku po rozwaleniu ogrodzenia 
pojawia sig mozliwoSC wygrama walki 
przez RING OUT ■ wyrzuceme przeciw- 
nika z nngu Lecz Sciany me sq tylko 
ozdobq, gdyz postacie potrafiq wyko- 
rzystywaC ich obecnoSC np YUGO po 



zamiame w wilkolkllaka potrati wsko- 
czyC na Scang 1 z mej rzuciC sig na prze- 
ciwmka Jezeli chodzi o ciosy specjalne 
l combosy. to. krbtko mbwigc, sg one 
najmocnieiszg strong gry Takich cudbw 
wyprawianych przy pomocy zaledwie 
dwbch przyciskbw 1 oSmiu kierunkbw 
jeszcze nigdy nie widziatem Sposbb za- 
dawania ciosbw i combosbw przypo- 
mina trochg ten znany z VIRTUA FIGH- 
TER - kombinacje mozna wklepywac z 
calkiem sporym wyprzedzeniem. wigc 
trzeba doktadme uwazaC na to. ile razy 
wcanglo sig dany klawisz. Same com - 



bosy potralig byC 
dwucytrowe i kortczyC sig ciosami spe- 
cialnymi lub rzutami, Charakterystycz- 
ng cechg combosbw w BEAST |est 
to. ze w trakcie ich wykonywama 
mozna przy odpowiednich. kluczo- 
wych uderzemach przecho- 
dziC do innych combo- 
sbw. Juz pod postacig 
czlowleka liczba com- 
bosbw iest najwigkszq 
na PlayStation, a po 
zmiame w zwierzaka. 
gdy dochodzi dodat- 
Pila 
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na przeciwnika. przewrOciC go na z)e- 
miQ, rozlozyC mu rqco i zabraC sie za 
logo krtan. konczac ruchem imituiacym 
joj wyrwanie. potern reice wyciera so- 
Die twarz i zrzuca resztkt krwi na ring 
Jednak naibardziei brutalnym zawodm 
kiem jest BAKURYU - 10. co wyczyma 
pod postacia kreta, potrafi przeraziC 
nawet osoby. ktOre graty w MORTAL 
KOMBAT. Jago ogcio pazurem po sko- 
sio przez cialo przeciwnika, po ktOrym 
wrOg powoli pada tfzymaiac sie za roz- 
cigty brzuch i klate. z ktOrych obficio 
iryska krew. jest mczym przy iego POD- 



przecivwnita i 
by g>a me zostaia 
sp>2edazy BEAST JEST 

NIE JSZY 
MORDOB 
CIEM 



go MOR- 
TALA dale- 
ko w tyle 
Gralicznie 
gra wy- 
konana jest rewelacyjme Ma 
jedna z naiwyzszych rozdziel- 
czoSci dostgpnych w bijaty- 
kach na PSX'a. bardzo 
szczegdlowa, kolorowe gra- 
fike. postacie teksturowa- 
ne lepiej niz w TEKKENie 2. 
a ammaqa iest bardzo plyn- 
na (HIV by powiedzial. ze mie- 
Sci sie w ramce) (HIV A i ow- 
szem... Wyrabia sie w ramie ). 
Moment przemiany w potwora 
jest duzq eksplozjq. wykonana 
inaczej dla kazdej z postaci 
Wszystkiemu towarzyszy niezla 
muzyka Ipolecam wlgczenio jej 
wersji ARCADE), okrzyki postaci 
ryki zwierzgt. Na tytul taki |ak BE- 
AST czekalem bardzo dlugo. lecz 
ten czas zostal 
ny i gi 
kingu 

PlayStation Gorgco polecaml 

Kail 



sity w zadawane ciosy, np spokojme 
staie i rozkrgca reke |ak w slynnym tn- 
ku BENNY HILLa. po czym uderza z 
takim powerem. ze trzewia przeciwni- 
ka me nadezaie lecieC za reszta ciala, a 
mur. o ktOry uderza lecacy korpus wro- 
ga, rozsypuie sie w drobmutkie kawa- 
leczki Bardzo rozbudowano tez FLO- 
ATING COMBOS (znane takze jako 
JUGGLE COMBOS) - ciosy i combosy 
zadawane podbctemu w gOrg ptzeciw- 
nikowi. Teraz wrOg bgdzie mOgl sporo 
wycierpied, otrzymuiac duze iloSci cto- 
sOw. zanim pozwolisz mu spokojnie 
spaSd na ziemig. Poza tym, do FLO- 
ATING COMBOS bgdziesz mOgl wyko- 
rzystaC ciosy specjalne. np. wyskoczyC 
I zlapae podbitego w powietrze prze- 



ciwnika SzczegOlme ostro z pod- 
bitym przeciwnikiem obchodzi 
sie MITSUKO pod postacia dzi- 
ka ■ po pierwszym podbiciu pod- 
rzuca wroga ieszcze kilka razy. 
po czym tuz przed momentem 
iego upadku rozpgdza S19. lapie 
go > trzymajac przed soba szarzuje 
w strone Sciany, w ktOra uderza 
nim z impetem (w kortcu to dzlkl). 
i tak przybitego przeciwnika |esz- 
cze klepie po buZce. Jednak w 
BEAST wprowadzono koleina 
nowoSC - mozliwoSC ucieczki z 
FLOATING COMBO Ale czasa- 
mi me udaje sip uciec i nle za- 
wsze bgdziesz mOgl ze spoko- 
iem patrzeC na swojego zawod- 
mka szybujacego ponad arena 
Jednak czynnikiem przyciaga- 
lacym do tei gry mektOre oso- 
by iest ‘KREFFFlir leiaca sie w trakcie 



strumie- 
niami i 
wszech- 
obecna 
brutal- 



Bardziej 

osoby 
moga ia 
wyla- 
c z y C , 
lecz iak 

znam charaktery graczy - opcja BLO- 
OD bedzie ustawiona na ON lloSC krwi 
obficie padaiacei na arena 1 ie| ogrodze- 
me (tak, tak - krew chlapie tez na Scia- 
ny) iest szczegolme duza, gdy ciosy za- 
da|e bestia Wyzei wymiemony 17-cio- 
sowy combos LONGa wrgcz rozszar- 
puje przeciwnika. gdy wykonywany iest 
pod postacia zwierzaka Nie mmei ostre 
sa ciosy wykonywane przez inne po- 
stacie GADO jako lew moze sie rzuciC 



kowy klawisz odpowiedzialny za 
zadawame silnych ciosOw be- 
stig. ILOSC COMBOSOW 
BIJE NA LEB WSZYST- 
KIE DOSTEPNE NA 
SWIECIE MORDOBICIA 
Dzigki temu trzeciemu 
przyciskowi mozesz modyti- 
kowaC wczeSmei dostgpne com- 
bosy odpowiednio |e przedluza- 
iac lub tez odpaiaC zupelme 
nowe kombmacie. Co zaS sip 
tyczy reszty ciosOw. to jest to 
bardzo prosta sprawa - bardziej 
od combosOw podoba sie zaba- 
wa w special-przerzut-spec|al-i- 
dobicie Wszystkie te rzeczy 
sa bardzo dopracowane i 
choc mektOre zagrama przy- 
pominaja ciosy znane z in- 
nych mordobiC, autorzy porzadme przy- 
lozyli sie do stworzema wtasnego. uni- 
kalnego stylu. Jak iuz wspomnialem, 
combosy mozna taczyC ze specjalami 1 
rzutami. LONG przy kortcbwce jedne- 
go z combosOw robi przeciwnikowi ogtu- 
szajacy uppercut, po czym spokojnie 
staje przed wrogiem 1 zaklada mu bty- 
skawtczne (III) 17-CIOSOWE COMBO, 
bardzo szybko uderzajac rekami w klat- 
przeciwmka Za to goryl 
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N. 2 Was wyrzucilo telewizor prosto przez okno 

\ podczas ogladama transmlsji meczu finalowego 
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M pkt ) 



mion gra jest wzglpdnie 
ii wrecz malo realisti 

Swiata w Pilce Noznej? Zapew Wbuny. brzydk.e mutawy 
I dobrza ze tutaj zajrzehicie, bo kroi gig ' " 

< kawalek .mniensa". Ostatnimi cza- 
I konsolp dwie nowe symulacie 

^ <ELECTR0NIC ARTS| oraz AC ‘ 3. Muzyku I efokty d*wl*kowe 
TUA SOCCER 2 (GREMLIN). Ktdra z nich wybterzecie • wybdr zalezy 
od Warn samych. Po gruntownych testach zasiadam za klawiatura. 
co by podzielid si$ z Warm wrazemami na ich temat. Aby takoS 
zobrazowad kryteria oceny. napisz? skrupulatnie. ze stworzylem kil 



FIFA '98 - Qte owg cechuje bardro 
na rnuryka Jak juz wczesmej wspo- 
intrzn. t ak 1 w same) grze 



Swietnie do gry pasuje Ouzy plus. Tak- 
ze efekty dZwiekowo. a la odglosy od- 
biianej pilki, srj dobrze wykonane Do- 

FIFY '98 jest 



ka kategoru wg ktOrych gry bod? ocenial. zaS punkty bpdt? przyzna- 

wal w zaleznoSci od tego, jak dana gra na to zasloguie (od 0 |naj- " M, "“ ‘“ 1 "" T “ 1, 

ntniejl do 10 pkt. lnajwi$cej|). oczywiScie wg mojen widzimislg 

Okazuje sig. ze piika nozna ma mika, prze 



wszedzie. W crym tkwi gomusz toi gry 
zespolowej, ktdrej znsady sa dosyc 
spartartskie - dwadzieicia cial biega 
wariacko za piika po boisku 0 
tycznych ro/miarach. usilnie pr 

■ m— ■ - ~ wpako- 

wad w do 
bramki 








10. Rozgrywki 
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gu|« Memory Card. 
(7 pkt.) 



chanei konsolkr. 
Moze zagrasz kilka 



mozfiwe na|gor- 
szym wydamu). 
Friendly (kale- 



tion Capture, upiorne na- 
p.s typu GOAL. PENALTY 
■tp- Niski poziom realizmu 
Obsluguje Memory Card. 



VCTUA SOCCER 



leS kupe forsy r 
darmo (moze uda 



11. Wykononie 



FIFA '98 

ACTUA SOCCER 2 



79 /1 20 pkt. (srednio) 

... 48/120 pkt. (sfabiutko) 
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Producenci oprogramowania przyzwyczaili nas 
do tego. iz przenosz^c sie w Swiat gier kompu- 
terowych vycielamy sie m in. w postacie mi- 
tycznych herosbw. komandosOw. pilotOw. czy 
wojownikOw W przewazaiqcei wiekszo§ci tych 
produkcji glfiwnym zadaniem gracza jest pozba- 



Takze specyficzny .syk' pozaru ies 
w miarenaturalny. Czasami podcza: 

gry slyszvmy zabavwpe komentarze v 



wiemezycia mozliwie rtajwiekszej iloSci przeciw- 
kwi ‘ 



nikbw, co jest zwykle kwitowane hektolitrami krwi rozlewajq- 
cei s>e po ekranie. Tymczasem wielkim marzeniem sporej ilo- 
fici najmlodszych graczy jest zostanie strazakiem. 



I wtasmo z 
cielach tirmo 
SONY wydola 
ostatnio gre za- 
tytulowaru) RO- 
| SCO McQUfc 



EEN. Wcielamy 
sip tutaj w po- 
stal nieustra- 

szonego przed- -'^ r 
stawiciela sluzby pozamiczei. ktOiy sam 
jeden zostaie postawiony oko w oko z 
bardzo podatnym na ogiert drapaczem 

chmur. Wiezowioc zostal bowiern opa 
nowany przez zlosiiwe roboty, co rusz 
wzmecajqce nowe potory, przez co ty- 
tutowy Rosco ma niemal bez pizerwy 
mnOstwo pracy flRstawowym wypo- 
sazeniem kazdego szanujqcegu sie 



TRZy GROSZE SZERYFA 



rez rozwalenie tablicy roz- 

dzielc2e| Przez 
caly czas nale- 
zy pamietaC o 
uzupetmaniu 

z a p a s Ow 
ktOra. 
iak twierdzi 
sam Rosco. 

lest naj- 

lepszym przyjacielem strazaka. 

VV miare posuwania sip naprzdd 

nie wzrastaTagra^H 
raz ciekawsza Poiawiaiq sie I 
nowe rodzaie przeciwnikOw. 
trzeba lez uwazaC na wszelkie - 1 
go rodzaiu „przeszkadzajki". jak 
np buchajqce parq pralki czy strzela- 
iqce strumiemami gorqca 



stylu ,. 2 gadnij. komu sie kortczy 
wodal". Trochp dratnic moga doSC dlu 
gie czasy doladowywania. na '.-czeScie 
nie mamy z tym do czynienia zbyt cze- 



Podsumowujqc. warto zwrOciC 



G<al>«w.« cjvtj»0rv|j» 

ku IMK.T n* bvttt. 

mtiwzgtiOiwymuiowa, 
lum. • muiYCZka p*n«4>a do logo tti 

aySproca UlMalCnyiamraidlauclu Po- y 
tycj* >»w»i (*• mkxhiai ez«<c> v. 



★ ★★★★☆ ☆ ☆ t< w 



« siekierka 1 szlauf 

z wodq. Sieki, Bfy uiywamy do niszcze- 
nia podstepnych robotdw, dzieki niei 
przebiiamy sie takze prze drzwi w celu 
ratowama uwiezionych w rOznych za- 
• amarkach ludzi. Mozna rdwmez rozbi- 
jaC wszedobylskie szalki. bo tam znaj- 
dujq sie zwykle bardzo potrzebne butle 
Z woda. mleko i gumy do zuaa (uzupel- 
niajg energie) oraz leszcze kilka pomoc- 
nych rzeczy. 

Natomiast do- 
step do po- 
mieszczen 
znaiduiacych 
sie za stero- 
wanymi elek- 



otwory w podlodze Bo- 
gatszy staje sie takze ar- 
senal glOwnego bohate- 
ra. ktOry bedzie mOgt 
m.in. zamrazaC przeciw- 
nikOw. To. co przykuwa 
uwage. to bardzo dobra 
oprawa graficzna. Gra 
w pelni trOjwymiaro- 
wiec mamy tu pel- 
nq s wo bode ruchOw. Ka- 
mera umieszczona za 
plecami bohalera zapew- 
szerokie pole widze- 



uwage. iz 

znaczona dla dziecl ROSCO McOU- 
EEN |est praktyczme pozycjq pozba- 
wiona tak wszechobecnei ostatnio bru- 
talnoSci Jedynym obecnym tu aktem 
przemocy |est niszczeme mechamcz- 
nych przeciwnikOw. co^J 



drzwiami uzy- 



nia tadnie wygladzone tekstury spra- 
wiajq, ze trudno sie tutaj doszukaO ra- 
zqcych oko pikseli. Wszystko jest nie- 
zwykle. a rzeklbym nawet bajecznie. 
kolorowe - po prostu czujemy sie tak. 
takbySmy oglqdali mezlq kreskOwke w 
telewizji. Jednak muzyka stoi na pozio- 
mie doSC przecietnym. Ot. mile melo- 
dyiki. ktOre chyba nie tyle majq zachwy- 
caC. co najzwyczajniej nie przeszkadzaC 
w graniu. DoSC 
dobrze brzmiq 
przerOzne od- 
glosy. DZwiek 
krokOw wyda- 
wanych przez 
Rosea zalezy 
od nawierzchni 
jakiej stqpa 







zupelnie bezkrwawe. CaloSC zerOwno 
tematykq, jak 1 oprawq grafieznq Ma- 
ma sie w Merunku toj naimlodszej cze- 

Sci graczy Starszych wyiadaczy pro- 
gram nie |est w stanie pr.-yciqgnqC na 
dhizej. 
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TOMB RAIDER* 



ietaiVskich grobov 



inych 



>a nikomu przypo- 



fcraz silna konkuren- 
Fna te pytama, moZe 
noznaczme. odpowie- 
<o odnioslom jak nap 
<ne wrazenie: ladme 



ki. ludzie! Stojqc Kurt am na 
przestrzem. podZM^^c pnrygo 

nia obcych l> odparcia ataku 



strony, czi 



szej wojme. 
redakcji. v4[ 



intro (piorwszy plus 



StoaunfcflSo wetsii PCI wprowadza gra- 
cza~w swiat zdommowany przez ob- 
l^ri i ich olbrzymie statki-miasta 
kowane tuz nad powiorzchni^^j 
Wcielaiqc si<j w Kurta - ledu^H 
ludzkoSci - mamy za zad^^^^H 
z gry, poprzez celny strzal^^^H 
czerep, poszczegdlnych boss^H 
dzaiqcych owymi metropoliam^ 
setkami glupich iak but obcych 
na S19 smakowicie. zob 
dalej ma do zaolerowar 
ryjka o doktorze FluMj 
rorgkim psie 1 



co wszyst 



jeszcze |edno podri^Pc rCznoroefte 
zachowania obcych (Swietnie animow^^ 
ne modele 3DI zapomnialem 0 konkret- 
nym calu rozgrywki. po prostu stalem 1 
ABtrzylem nagle rozlegl sip olbrzymi 



WCznie na nosS '.za^masrynke 
MMynn tym zgiefRu glSrka troche sie 
(Qubita. czQSto kupowano m dlatego. 



wroflOw ruszyl 



Ksiazyca, 



Gustowny. 



dziei upierdliv 



tu podmoslei 1 



byt Ziomian, leczB 
czyna si? konkrll 
damy glowa w ddf 
Scict. a gdzieS tarn' 



obraz latajac* 
ejsze na razia 



1 na pierwsr 



takie tytuly |ak TO MEM 
jjJGHTMAFIF CREATIlM 
feytakzeMDK Czy |0<fl 

BUrac s. e ta pozycia) 



zrzuca nam co 



rzyczaiC* 



owegotrybu OprOczral 
cialnych pomieszczert gd. 
rzystac z .colowmczka’ 



mezbyt 






.ostenf 





Producent 



Producei 






myszki otaz odnoi.-onogo wra- 
tenia ogdlnei anomii Imopo- 
trrebne toomyl Pota tym. do 
Amigl podpialem sampler, dzip- 
ki ktoremu podmienilem sobie 
odglosy wydawano pnet sym- 
patyctne glrtdy. W Ion olo 
spoaOb podctas rotgrywek 
motna bylo uslyszod toksty w 
slylu "Wqchaj mo|o sknrpot- 
Ml". gdy prteclwnika czosto- 
walom piqchopirynq A na do- 
datek motna byto tworzyC wla- 
sne planate. na ktOrych pot- 
me| dano bylo rotgrywaC wal- 
kp. My4l« jednak, te choC gra 
WORMS na Sonlaka stracila 
wiole, 10 lost wciqz lyiulom 
wartym uwagi i godnym polo- 



Kiedy zobaczytem te grp po rat 
pierwszy, to po prostu lapy rr 
opadly do aemi i ie sobie pode- 
ptalem (sic!). Lutxe Sredmo gry 
doomowate. ate AUEN TRILO- 
GY rozlozyl mnie na lopaty I 
me chodti mi o grafikp (notabe- 
ne bardto ladnq), muzykp (su- 
per'). ate o klimat i raicownoSC. 
Smiem twierdziC, te ta gra ma 
najlepsty klimat wSrOd 
wszystkich gier doomowa- 
tych. Gdy Ripley prtedziera sip 
przez taciemnlone korytarze 
staqi. gdy slychaC sapujcego 
ta rogwrn Obcego. gdy muzy- 
ka wgniata vy lotel, gdy przeci- 
skamy sie przez te wstystkie 
potmeszcwna w poszuktwa- 
mu broru, apteczek ltd - wtedy 
motna sh? posikaC te Mrachu. 
gd/tza rogu wyskakuie iOb#l 
i prtytepia sie<to twarzy. la gra 
kopte maksymalme i uwatam 
W ta rwnepsmgo doomowca. 
choC na dzteridzisiejszy uka- 
zafy sip tytuly bardziej dopra- 
cowane graficznie. Poza tym. 

em lanem (IlmOw z serli 
OBCY, wipe za kilka dm id? do 
kina na czwartq czgSC tegoz 
horroru s-f Maksymalna in- 
tensylikaqa napieoa to jest to! 
Pamietaicie wipe, ze ALIEN 
TRILOGY rulez, a |eSli je| do tej 
pory me wxtoaleS. towalni| .ba- 
r w Soane, nie zapomina- 
igc wczeSniej o wprawiemu 
swego ciala w odpowiedmo 
duzy pgd! Powtarzam: kli- 
mat. grata, miuzik - zaje 

gra I 



Ten tytul zna zapewne kazdy 
WyScigi luturystycznych poiaz- 
dOw unoszgcych sie mczym 
podustkowce nisko nad zie- 
miq, ktOre pgdza z zawrotnq 
prpctkosciq po torach zakrgco- 
nych niczym chirtski termos. 
przy akompamamencie takie) 
muzy techno, ze sie to wszyst- 
ko w pale nie mieScl. Ta gra to 
czysta wirtuozena. zaS w cza- 
sach gdy na PC nie bylo |est- 
cze akceleratorOw za cigzkie 
baniaki. bylo obiektem wes- 
tchrupC kloniarzy, amigowcbw, 
commodorowedw 'td. Inne 
konsole takze itoekaly z pod- 
tulonymi ogonomi Ten tytul 
zrewolucioniiowalgatunefc filer 
wyicigowyeh Nieco potmej 
powstala druga crgtC toi gry • 
WIPEOUT 2097. ktOra po 
dztofi dzisiejszy powoduje, ze 
« are a non stop przez 
ok 3 godz. czuie sip wyrqba- 
n V iak bpbenek Rolling Stone- 
sOw po koncercie. Po prostu 
pierwsza ligal Do wyboru masz 
kilka tras. kilka pojazdOw. dwOch 
pilotOw, czeka» Clp hektoktry za- 
bawy, a wszystkiemu towarzyszy 
ogtuszajqca muza techno L. nie- 
co medopracowany model |azdy 
li |azdq mozna nazwaC uno- 
szenie sie nieco ponad trasql - 
szczegOlnie denerwujqce s a 
momenty blizszych spotkart z 
handq. gdy to pqazd dziwrne s« 
przekieca. w drugiei czpSo moz- 
na ocieraC sie o bandy flecq iskry, 
coolll, wipe mozna zakrety meco 
SonaC WIPEOUT jest grq starq 
K>k Swiat. ale wbqz |q polecam t 



skoctylo to producontOw cal- 

wyobraziC col bardtiei rajcow- 
nego nad gro. w ktdrei moto 
uCtestniczyC kilka osOb jedno- 
czejnio, pr6bui«cvch sip wza- 
lommo wyrtnqC w piort? 
WORMS to gra baidto zabaw- 
na. iqczqca w sobi* olomonty I 
strzolanki i stratogii ttakll Tony I 
dobroj zabawy. giupkowaci bo- 
haterowle . w iala btom nie- 
skonczono moitlwolci tak- 
tycoie. Pwkitno WMawHfMV I 
- to watyMke prtesqdiilo o I 
sukcesie tegoz lytulu Pamif 

ptg . jak dP»7 te rj ' 

im sig «v.'(i 
loczywiffio _ 

Bir.itryb MULTtpLAYER) Werf I 
*-ia no PtayStabn m# 

co*e*woiogourok.j. a 10 choc 
by ze sprenwq biaku rnotNwo- I 



Well, diabelski uSmieszek 
poiawil sie obecnie na mojej 
me ogolonej ggbusi. DE- 
STRUCTION DERBY to wy- 
miatacz. prze ktOrego kilka 
dm z moiego zyciorysu zo- 
stalo wycietych. Jak juz za- 
siadlem za loypadem. tak 
mnie me mogli od niego ode- 
rwaC Tak bylo dawno temu. 
lecz sytuacia powtOrzyla sie 
przypadkiem w tym miesiq- 
cu - Naczelny przydzielil te 
gieike wtaSnie mnie. wiec 
na dwa dm tniknqlem z re- 
dakcji. Telelony borntjjrdo- 
wajy mnle mocno. lecz wy 
rwafem kabol t gmazdka 
Zaszylem sig w kpcie mojej 
fifty, dby poddflC Sie eks- 
tane totalne] rotwalki Do- 
bra. szybka grafika, super 
efekty d*wiekowe i miity- 
ka, lumeny kurzu, rozwala- 
ne samocbody i ich fruwa- 
iqce maski, walka w kazdym 
zakrgcie - adrenalins na 
maksal Ale najwiekszym 
bajerem test opcja TOTAL 
DESTRUCTION - wielka are- 
na na ktdrei zna|duje sie 20 
samochoddw, a kazdy wal- 
czy przeciwko sobie - mlyn 
maksymalny i totalna iatkal 
Gra jest nie do zdarcia i 
moim zdamem druga czeSC 
DD. chofi lepiej wykonana 
technicznie. nie ma co na- 
wet fikad do czeSci pierw- 
szej. I ta odlotowa muzyka 
techno! Polecam. 
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WAR HAWK |es! grq z tak zwa- 
nego .pierwszego rzutu". By! 
“* J — i - J - Panzer 



odpowiedzu) SONY i 

Dragoon firmy Sega - wOwczas 
sztandarowq strzelanmq na 
konsolg Saturn SONY zaprzq- 
glo do zrobienia gry utalento- 
wanq grupg SINGLE TRACK, 
ktora stangta na wysokoSci za- 
dania. W kilka miesigcy po- 
wsial symulator futurystyczne- 
go. txriowego staiku latapce- 
go - tylulowy WARHAWK 
Wyposazony w najnowocze- 
Smeisza brort. pilolowany przez 
dwOch dzielnycU.yyojakow. w 
poiedypkq uxa»:WaIk*j sito- 
mijaki#go 4 tarn zfdifc laqda. 
cjy tmtego pacane teg© 00 



PlnyStation Zowiodlom sic 
ogromnio Moyi w«)a o konsol. o 
niewyobtazalnych mozliwolcieeh 
gioticznych legla w giuzach Po 
zarabiattym jak na owe czaay 
■nirze, po przebrneou przez gtOw- 
ne menu i briefing przed misM. 
zobaczytom col, co mmo przera- 



wych? Joka gra aprzedala ponad 
milK>n konsol? TEKKENI Gre kul- 
towa do czasu ukazama s<g cze- 
*c> drugioi BifAtyka na ktonj czo 
kali graczo na calym iwlocio 
Obok .Virtua Fighter" Segi. to vrfe- 
imo TEKKEN nadal dalazym pro- 
dukciom odpowiedm kiorunok 
Kozdy posiadncz SONY PlaySta- 
tion powimen mioC wytatuowano 
na czok) albo przynaimmci na ra- 
miomu - TEKKEN tja osobilcio 
zrotxlem 50b)*.U>azijlk(j i wyha- 



bioski - niebo, zielony - Iqd Gdzio 
teat kokpit? Gdzw 14 >ak>oS wznie- 
sioma? Diaczego n /uz lestem w 
powiotizu? Po piorwsze, AIR 
COMBAT to slrzgentna a nlo ay 
muiator,.po ttumaezy tank kokpt- 



f’lefwsze i 



kurawkonaonoto Odstronytech- 
r»anoi a taMei grafAi, wydaie m 
sip (Kali rrta nne rdarw I, zo TEK- 
KEN 1 tvt grq lopszq od .awdyic? 
ki" t*o zagtjtwwc it) w szczcgOly, 
bnz sprawdzano ilu potygonOw uzy 
to do zrobienia poataci. wizualme 
pwrvwa czgie test zdecydowarw 
mniei kancosta, z teksturena lep- 
szoi (Dkolo Z bdlem serca muszp 
przyznai own* 'oswoV, bo gra test 
juz troche podstarzala Dwa lata 
temu dalbym dyeh© z wykrzykni- 
k*m Czy worto za ntj vvydeC 99 zl, 
gdy na rynku jest czeSC druga. a za 
rwdkjgo |uz bedzn trzeca? f*rvn 



powalala na kolana - Sciezka 
diwigkowa z Gwiezdnych 
Woien wymigka Druga misia 
|uz byla lepsza Trzeca iczvyarta 
mi si© podobaty Przy dwOch na- 
stgpnydi Sooratem limp z pod 
•ogi a pOZmei miatem ochot© 
kogol kopnqC. bo okazalo si©, ze 
to juz koniec gry Szkoda Kkmat 
lest naprawdg |ednorazowy Kaz- 
da misfa |est zgota odmienna 1 
gras^wruq zupelme maczei To 
pst ieden z naiwigkszych atutdw 
WARHAWKA. moim zdamem 
pdnei z nailepszych slrzelanm na 
PlayStation Warto kupiC. 



go. AIR COMBAT byi ziawiskinm 
nodprzyrodzonym Mozna by nato- 
mlast ponaizekat na mala 'loie 
obiektOw naziemnych, ale PlaySta- 
tion no ma rwistoty 16 MB parmeo. 
a ukoda Oprawa dZwiekowa lost 
czadowa, towarzyszaca waloo mu- 






sale m;| 

pny4- 
B ob- 
ey c h 



tlobranyrf 
cym w si 



m ■R'V] 

bac/nr, EVI? 

przy tym F| p?J 

wszystkim wypa- 
da element bardzo 
istotny • oprawa audio- wizu- 
alna. Od razu w oezy rzuca sip nizsza 
tf^ersji PeCetowe) rozdzielczoSC, ale 
to chybfc^^wszystkicii bylo oczywi- 



wszystko 

dziata bez 

tu. Oprocz tego de- 
nerwuie czpste doczytywa- 
nie danych ob|awiajqce sip ok iedno- 
sekundowym zatfzyma mem akqi. Nie 
przeimuicie sip iednak 

Oly. , • • •• 1 <X 



szczpScietfTTviWTO o 
gierka tro- 9ci komiczne 
chp sip ratu- podkreSlajp tp 

je. oferujgc mieszama- 
ledendodat- Podsumo.-, 
kovyy level.^ioszdcA<Dk .■ 



lacyinp iak 



LH0K--V U'Vl 
■wgo ilo- ' 
m ak MES- 
pieia patrz^- 



i wybrykupto- 



przez procesoT? pi 

ziomu software' 
(chodzi o kompresi 



adme piezentujp sip 
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Nocny spacer po XIX wieqznym Londynie? Cze- 
\mu rue. zwazywszy na pbznq porq oraz na szerrg- 
>gioski o terroryzuigcych okohcq potwo- 
irzechadzka zapowiada si$ interesujgco! 
' udaC na nig bedzie mdgl kaidy. kto dostanie 
r swe race najnowszy produkt firmy KALISTO NI- 
GHTMARE CREATURES. Jest to jedna z tych gier. ktbre na czas 
zabawy nawet z najwifkszego miqczaka robia zakrwawiong 
maszyrtq do zabijania. 



Program emanuie przemoca juz od 
piurwsacti minut. WIdok zombiaka 



rozrywajqcego si$ na pdl po celnym 
udorcenlu, rozpryskuwca sip przy tym 
krow, ztowieszcze zawodzema potwo- 
rdw - sami przyznacie, ie sam poczg- 
lok jest baaardzo obiecuiqcy A wszyst- 
ko to za spraw.i htejakiego Adama 
Cr.-i wlpyg pay luorym znany skgd- 
"Hd dr Fmnfcenstom wyoaie s-e byC 
nikim wiecei. tyiko rozwydrzo 
r nym bechorem Pan Adam posta- 
nowil solve, tt za pom oca potwo- 
»Ow made-by-wios->a robota" za- 
wtadrue miastem. a nastepme ca- 
lym Swiatom Dzigki iego pomysto- 
wo$Ci bedziemy musieli stawiaC czo 
ta d/iesiatkom. a nawet setkom od- 
razejqcych kreatur Bedq to m.in. 
dwumeuowe szeicioramienne pa- 
»ki. zie«ce ogniem psy. zombie oraz 
mnbstwo mnych ohydnych bestii. 
OoSfi powiodziec. zo bliskte kontak- 
ty nawiezemy z 21 rodzajami pot wo- 
rOw. Uffl, tego by nte wytrzymal na- 
wet najtwnrdszy dypjbmata Ale cOz, 
We is brutal, wigc albo Ty ich. albo om 
Ciebie. Ty icsteS sam ieden, a ich 30 - 
sily |ak zwykle wyrOwnano A zwiodzaC 



y mpict 

tius Jego brort stanowi dlugi ki|, na kTO- 
rego kortcach przytwlerdzone sq 
ostrza Wyglada to na co«. co prry- 
pomma zmodyfikowang siekiere 
Zabawka owa |est bardzo Smiercio- 
noSna. ale Ignatius z rdwnie wielkq 
uparczywoScig rozdaje przeciwm- 
kom takze kopnlaki. Odpowiedme 
polqczeme tych technik walki spra- 
wta. ze nasz mmch jest nie do po- 
wstrzymama. Jest po prostu jak 
czolg. ktory bez wzglgdu na wszyst- 
ko wait przed siebie siejgc SmierC I 
zmszczeme Drugimbohaterem -cst 
Nadia, palajaca fcjdzq zemsty za za- 
rnnrdowanl#m ojca Posluguje si$ wer- 
siq .mim" rycerskiego miecza, a przy 
tym tost bardzo szybka. Znakomicie 
posluguie sle bronla, jwietnle wypro- 
wadza ciosy Pci zapgdzemu jaklegoS 
monstrum do naroznika praktyczme me 



wybdr odpowiedmei bedzie zolezal od 
indywidualnych prelerencji gracza. Do 
opanowama zostame |eszcze 28 mmei 
lub bardziei skomplikowanych ruchOw. 
jakimi dysponuia nasi bohaterowm Bar 
dzo latwo laczy sip poszczegblne ciosy 
w combosy 0 tych naiprostszych - trzy- 
hitowych - program mformuje nas pod- 
czas eksploraqi poczqtkowyeh leveli 
(wyswietlane sa takze podpowiedzi do- 
tyc/qce wykorzystama klawiszy na |oy- 
padzie - czyli na poczatku ,za rqczkp". 
s pbiniej radZ sobie saml. Jednak me 



ma ono |uz szans na wyjScie z mego 
zywym bgdqc. Nadia to postaC nawet 
bardziej Smiercionoina mz Ignatius, lecz 
jest meco slabsza 
Tak czy maczej. kaz- 
da posted ma swore 



samych migSni czlowiek uzywa. Do po- 
mocy mamy kllka ciekawych zdoby- 
czy ludzkosn Mina rzucona pod nogi 
nadbiegajqcemu przeciwnikowi nauczy 
go szacunku. respekt mo/na wzbudzif 
uzywajqc dynamitu. Kiedy |aki$ nie- 
ostrozny. nadpobudliwy goSC starve 
pomigdzy beczkami z prochem, staal 
w iednq z nich z pewnoSciq go uspo- 
koi. Do tego dochodzq jeszcze przed- 
mioty uzupelmaiqce energy, wytwa- 
rzajqce mgle i wiele innych. ktdre me- 
wqtpliwie Okaza si? byC pomocne. 

Patrzac na samq gre. szybko na- 
suwa nam slg skojarzenie o podo- 
biertstwie produktu KALISTO do ta- 
kich gier |ak RESIDENT EVIL I TOMB 
RAIDER Pohicte firmy CAPCOM, NI- 
GHTMARE CREATURES odziedzicryf 
przede wszystkim wspanialy nastrb/ 
grozy Klimat XIX wiecznego. gotyckie- 
go Londynu jest rzeczywiScie mesamo- 
wity Chodzac po kiepsko oSwietlonvch 








latwioi Motna na przyklad wy- 
bierac i uzywad przedmio- 
I6w biegnqc, co przy ko- 
riystaniu wylacznie Z A 
pada cyfrowego mo- A H 
globy stanowui pe- 
wien piuL’iem DuZO 

-TMARt 

CRLA!Ur<r5|*8lto. 



kit*:. *!. '.i[kov»'j • 

_____ , \ nut Czesto tez ¥'V-V 

?YPA Y*«» *darza. ze W 
iwnotow* I ,f *eba walczyd W 

■nil «|i ~ I 2 dwoma P'ze- 1 

Bjwnikami iedno- » 
czeSme luwaga na 
MUk \ plecyb OczywiScie 
Ffl7»’ ,, w ’ czym to gr? bardziei 

j< t*" dynamicznq, a ci. ktOrzy 

, szukajq tu zagadek zna- 
V nychzprzygodOwek. bed? 
zawiedzeni. Tutaj liczy si? 
r ☆ VV p,zede wszystkim akcja. 

^ g 7a g adkl ograniczai? do 

znajdywania i przetqczama diwignl 
Mamy wi?c do czynienia z czystq zr?cz- 



uliczki 



s w o i e B y 0 * 

Cieszy oko M ! *\ 

dbalosc o takio ft|H « n ilK 

szczegoty, jak m 
np. spadajqce z isfX 
drzow liScie lub ' ;3k 

plynqcy w kanatach SciokoWych 
szlam. Batdzo .fajme" wyglqda tez po- 
twbr zamiemony przez dynamit w zywq 
pochodm? OgOlnie rzecz biorqc. moz- 
na |ednak zatyzykowaC stwierdzemem. 
ze mogloby to wszystko wyglqdad mo- 
co lepiej. Panu|gcy w grze pOlmrok za- 
ciera oczywiScie pewne giaticzne nle- 



czamy nngle u'oczegn spotkai 
stiq, ktOta po wczeSnieiszym 
mu dzielqcej je od ■k~b 
nas d'ewmane] bra- PI 2 
my rzuca si? do II? 
wScieklego ataku To B 
tylko |edna z wielu I 



noSciOwkq osa- 



dzonq w ttOjwy- 
miatowym Srodo- 
wisku. Da si? tu 
takze odnaleic 



Was mog? spotkac 
podczas penetracji 
londyrtskich uliczek, 
kanaldw. domOw 
Akci? obserwujemy z 



dzonych bijatyk. 
Wspommane 
wtaeSniej atmos- 
fera grozy jest zna- 



pnrspektywy trzecie) 



osoby f do zwiedzania mamy trOiwy- 
miarowy (podobnie jak w TOMB HA- 
IDER). aczkolwiek troche zamglony (w 
kortcu to Anglia) Swiat. To. co moze tro- 
che z poczatku denerwowaC. to stero- 
wame Co prawda gra obsluguje pad 
analogowy. ale momentami nawet to 
me pomaga Bywa i tak. ze kamera 
ustawla si? w tak glupi spoaOb. ze me 
da si? dojrzeO co test przed narm. A 
tezeli leszcze wystqpila w tym mieiscu 
komecznoSC ostroznego, precyzyjnego 
podeiScia do jakieiS krawedzi. to moze- 
my si? naprawd? wkurzyC Poza tym. 
me test 2le. W ferworze walki znakomi- 
cie spelmaia swoia role klawisze sluza- 
ce do uskokOw na boki. Swietnie wy- 
koizystano obie manetki na padzie ana- 
logowym, dzi?ki czemu gra si? o wiele 



nastroiowg ■ R. - 
muzyka NiektO- ■ r- v-jt yj jTi 
re utwory so do- I 
prawdy upiorne W 

sami ostre UgtitfMPPNE! 

brzmieme prze- IPV-sr’' -.ml 

piatane odglosa- I , 
mi przeciqganych r' - - iB 

tancuchow, piska L— . •. V T .^1 
mi metoperzy, czy 
wyciem wilkOw - h * , ■ ■ 
wszystko to moze przyprawiC czlowie- 
ka o dreszcze. Nie znaidziemy tu latwo 
wpadajacych w ucho melodfi; to co nam 
zaserwowano przypomina koncert pie- 
kielnej orkiestry na sell pelnei szepcza- 
cych demonOw. OprOcz podkladu mu- 

I zycznego, obecne sq takze elekty 
dtwiekowe wiqzqce si? bezpoStedmo 
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Alloy-up • joden z najefektowniejazych wsadbw. takio akcfa «q w NBA Llwa na porzqdku dzinnnym. 



Jako 2 e jestem zapalonym miloSnikiem ko- 
ys 2 ykdwki i po$wi©cam temu sportowi wiele 
lczasu (glownie oglgdajqc retransmisie z me- 
yczOw ligi |\|BA). totez recenzj© NBA LIVE 98 
' przydzielilem wlaSnie sobie (cbz, tu wycho- 
’ dzi fta wiftfzch mdj ©goizml Koszykbwka iesi 
portent bafdzo dynamicznym z mas© widowisko- 
/ych wsadOw. podart. zagrart. lubi© wy|$C na plac lub HC 
a sale z kvmplami i grad do upadlego. tracgc dlart leb 



Zdarza si© jednak od czasu do cza- 
su tak. ze wykr©eaj©c si© naukq lub 
braklem ch©cl. id© na piwo. Siadam 
wtedy przed konsol© i zaczynam grad 
.do upadlego" w kosza Dotychczas 
bylo kllka symulacil rozgry- 
wek koszykOwki, jednak. 
poza TOTAL NBA '97, praw.e 
n« sob© me reprezentowaly. 

Nadszedi iednak len dziert, 
gdy do redakcii dostarczono 
NBA LIVE - 98 i po szybkim 
odpalemu giy okazalo sip. ze 
to |est .to". NBA LIVE ’98 
a Sie superowym j 
m, odzie puy te- I 
welacvinei -nuzyce moNwty 
zobaczyC nailepsze zagrama 
greczy ze Stanow OgOlme 
) owe intro 
tak czegoS w 
i mm 



brakowalo; 
obeirzalem |e 
trzy razy i |uz 
wiedzialem 
me ma akc|i 

\ Michala Jor- 
* dana, moiego 
ulubionego 
wtem czyja to 
sszykowco go 
na (podobno podpisal umow© na 
0'©. al© co*A tei gry me widaC). ale 
q M© 2 tym |uZ od trzech lat i |ako« 
n Zyj© Wytrwam jalros i toraz 2 
iwyrdt rzecry. U6f« tzucaj© el© w 
za'az po tozpocz©ciu gty. to kon- 
i/MtAw ra r*zy punkty > dodatko- 
lonom trudnolci (narewae. cze- 
’> takj m<odZikl|. Mozna tow- 



nie* zmieniC dlugoSC kwarty o minut©, 
przez co mozna dokladnio wybraC dlu- 
goSC rozgiywanego meczu (od 8 do 48 
minut). Reszta pozostala standardowa. 
czyli tryby gry (symulacja. zr©cznoScio- 



wy lub dowolny), glosnoSC muzyki, 
efektOw. wyglqdu graczy itp. Po rozpo- 
cz©ciu sezonu znowu rzuca si© w oczy 
nowa opcia - kupno i zamiana zawodm- 
kOw podczas sezonu. Nie iest to taka 
typowa zmiana, polegajgca na tym. ze 
wybieramy sobie dowolnych zawodm- 
kow z mne| druzyny. lecz komputer udo- 
st©pma list© transferowq, z ktdrei mo- 
zemy sprObowaC kogoS wybraC. Na- 
stepme osQdza czy takowa wymiana 
mu si© oplaca - |eSli nie. to grzecznie 
nam odmawia. OK. tyle na temat 
opc|i. ale co z sam© rozgrywk© na bo- 
isku? W kortcu to jest naiwazniejsze i 
stanowi o jakoSci produktu Musz© po- 
wiedziec tedno, ale zwi©2le i szczerze - 
jest rewelacyina Ciqgle coS si© dzieie. 
zawodmcy biegaiq. wysuwaia si© na 



pozycie. czekaia na podania. zakladaia 
czapy. gestykuiuia itp. Grafika jest bar- 
dzo dokladna. a ruchy graczy bardzo 
naturalne WidaC tutai post©p w tech- 
mce Motion Capture, gdyz tak ptydnych 
ruchdw me widzialem wiadnej innej 
koszykdwce. Zresztq do gry -pozowal ' 
Mitch Richmond, zawodmk Sacramen- 
to Kings, wielokrotme wybierany do 
meczOwr AII-STb'rS'"ffflficv prawie 
wszystkie tajniki koszykOwki (wszyst- 
kich chyba mkt nie znal. R6wme baie- 
ranckie s© wsady, ich rOznorodnoSfff V 
efektownosc |esi wprost oszalamiaiq- 
ca. Poczawszy od zwyktych pak. po- 
przez paki z obrotem. bez obrotU. „ied- 
noreczne", oburqc*. a na Alley-Upach 
kortczac Zreszt© pozostale zagrama sa 
rOwnlez perlekcyine Musz© 
nieco poCwicryC te wszystkie 
trlki, zeby przy najblizszej oka- 
zji ogtaC dwumetrowego 
HlVa, ktdry pakuje pilke do 
kosza za kazdym razem. gdy 
tylko noch© odbi|e si© od po- 
wierzchm ziemi Podama,(moz- 
‘ na np. wybraC zawodnika ' 

• temu chce si© podaC (] 
vftuty (wreszcie sq d 
nel. wejScla pod kos 
naScie rodzaiOwl, z 
man iest nsjlapszy') d 
I© caloSci W NBA LIVE - 9£ 
st© bardzo przyjemme, a gra 
wcl©- r 
ga maksy- f 
malme Ci©gle I 
wspblzawod- T 
mctwo mobih- I 
zu|e maksy- T 
malme Szyb- | 
ka wymiana - 
kosz za kosz • 
to iest to. co lubi©' Pomaga temu rOw- 
niez komputer. ktdry nie gra schema- 
tycznle, lecz ci©gle zmienla taktyk© i 
rodzaje zagrywek. Kiedy zbliza si© ko- 
mec meczu. a druzyna sterowana przez 
komputer przegrywa wi©ksz© iloSci© 
punktbw. wtedy komputerowi gracze 
zaczynaj© rzucaC .za trzy". ale nie cha- 
otycznie. lecz z przygotowanych pozy- 
cji. Kiedy zbliz© si© iloSci© punktOw do 
przeciwnika, wtedy znOw zaczynaj© 
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lesteSmy o wyniku, 
co chvwlp ukazuiq 
siq statystyki. in(ormac|e o graczach 
IpiZV Outach wolnychl Kiedy rzucimy 
pod rzqd siedem punklOw a przeciwnik 
zero - od razu jesieSmy o tym po.nfor- 
mowam zupetnle |ak w transmisii tele- 
wizyjnej. Co do muzyki i diwiqku. to 
rOwmez nie mam zastnezeh Przez caty 
czas towarzysza nam odgtosy znane z 



rzeC wszystkie statysty- 
ki ogOlne, |ak i kazdeQO za- 
wodnika A podczas „dlu- 
giej" przerwy mozemy 
obejrzeC teledysk najlep- 
szych akcji gospodarzy 
(sq one naprawdq na bardzo wysokim 
poziomie i jest na co patrzeC). Mialem 






odpoczynku mozemy zof| 
maly konkurs izutOw za tf 

- i m cekawy dodatt 



mozna trafiC wszystkie cru 

" tv. Jesk wk daiei ;< 

- moze za rok dodana zos» 
^ " hie kotejna opcia wziqti ; 
v weekendu All-Stars. |ak in 
przyklad konkuis wsadb* 
- to by dopiero byk> IcfcyBa byn> pad/ 
zamgczyt'l. Podsumowiqqc, NBA LIVl 
'98 test na)lepszq koszykOwkq ni 



bo.sk NBA Gr 
nym wsadz.e, czy przechwycte. ponu- 
re ..Uuuuuu " po meudanei akcji. czy 
krzyczt|i| przez calq halo .De-fense. 



rdwniez okazio zagraC w wersje nie- 
mieckq. a Niemcy iak to Niemcy - 
AlirS^Stko przetlu- 
nuiCzyli i dali swo- 
W3° komentatora, 
a bo- ktOiy test zwyktym I 



spra 



mogo o dowolnei porze dma 



staulowal. podmeca 



kartce i 
nie czujq- 
cym Dluesa Rozlu/nlaiacym 
elementem w grze sq tele- 
dyski podczas przerw w 
meczach. OprOcz tilmikOw, 
mozemy przeczytaC 
wszystkie statystyki, a na- 
wet zobaczyC z iakich miejsc 
rzucaliSmy i z ktOrych traflli- 
Smy Wszystko to powo- 
duje maksymalne 



Dojemy Twojej Konsoll TO CO LUBI 
Nojnowsze GRY Akcesoria 
Korzystne RATY na coly KRAJ 
i wysylkowa - zero kosztow przesylki 
/ notytuly pro 
DWi 



TAGW 



KbklSOU 



S* 

tel ./tax (0-56) 238-63 
tel. (0-56) 659-90-28 
tel. 0-602-354-884 
CAtODOBOWO 
^^^p sxsony O polboxxo 



PSX a la moze i na wszvstk'e pi# 
myi Wreszcie programmer I 
SPORTS postatah sip t usprflti 
wszystkie aspekty gry. DeMMujO 
pozostale koszykdwki o’co natrr 
dwa kosze ■ iest goon* pyfeC' 
wszystkim lanom kowykowki 
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\ Duke. Duke. Duke. . Ktbz z na: 
i \tym tytule. kto z wyt^skmeniem 
|konwersji na PlayStation? No i po 
yroko? Moia wina. ze$ ostatnie trz 
y dzial gdzieS pod kamiemem? San 
co ja mam z takimi robitf. . Ech... DU 
z tych melicznych tytuldw, ktbrych 
v po cichu zazdroScila PC'towcom. Co i 



rzejdZtny 
«praw 
fiiziei in* 



rltetowamo przestaje by£ az 
odne. Co natomiast z zapowia- 
innowacji wyszlo develope- 



zo| radoSci. wprowadzono 
Jd. Zwie sip on PLUG AND I 
nie klasyfikuje sip w q6rny< 
jefili chodzi o wykoname or 



budynk 



ill nam panowie z 3D REALMS jekt Dukeowych I; 
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^ •. -Dr Neo Cortex dostal niezlego lupmaka, spada- 

r I9C na leb, na szyje w gl^bokie czeluSci Crash ura- 

'M \ towal swoj© lask© i zyli dlugo i szcz^Sliwie ", ale 
/Y IMniei wi©cei tak mogla si? skortczytf ta cala histo- 
/ ria, dzipki ktbrej tytulowy CRASH BANDICOOT stal 
S- V si© niekwestionowan© maskotk© PlayStation. Jego 
^przygody byly fascynujace, on za$ do przesady milu- 
sirtski. Taka to parodia zwierzqtka. meudana krzyzbwka lisa z 
Diablem Tasmartskim. 



potu na czole Jedyme boss N. Gin byl 
sporym wyzwaniem, bo kortcowa wal- 
ks z dr Neo C to pikuS. Po tym wszyst- 
kim zostaje Ci jedyme obeirzenie liczo- 
nego w czasie rzeczywistym outra, kt6- 
re tak naprawd© mczego me wypSnia i 
zostawia po sobie wielk© zagadk© 
Mozna sie po mm |ednak spodziewad. 
ze kolejna cz©$d gry na pewno powsta- 
me i plugawy doktorek znOw zaataku- 



W .CRASHU 2‘ zastosowano bar- 
dzo ciekawie 

‘ ’•*} ‘ 

' sposob 

gn 

-jdmei 

^ Sci (trzeba 
h V*o zaliczae 
po kolei 

jiiBt r Po levelul 
** \ Ur t ' Cola gia po- 
^ H dzielona 

i na 5 swiatow, 
a w kazdym Swiecio musisz przebrnflC 
przez 5 leveli w jednym kawaiku. Po 
skonczemu tychze etapow, zebrawszy 
na kazdym krysztal. mozesz 8mialo 
Udae si© do nastepnego Swiata, co moz- 
na uczynid poprzez weiScie na platfor- 
me znajdujaca si© poirodku kazdego 
Warp Room Dr Cortex przez chwil© 
pomarudzi i |uz W wi©kszo8ci plansz 
ukryto gdzieS bonus level Doprawdy 
- warto tarn zaglqdaC. bo reklama 
Crasha me Mamie: CRASH MA 
lV ochote NA WIECEJ ja- 
BtEk'i’ To tall. w,ele 

1 



filopcy z NAUGHTY DOG meZle 
i czadu, wydaiac onegdai ow© gier- 
k© I wszystko bylo cacy, ale gra 
CRASH BANDICOOT zrob.la 
k takg furor©, ze postano- 
wiono szybciutko 
zrobid kontynu- 
aci© przygdd 
sympa 
,ycz 



przeszkoda- 
mi). moze tak- 
ze wykonad 
wSlizg mczym 
dobiegalacy 
do bazy base- 
ballista (bar- 
dzo przydat- 
ne), a takze 
wyskoczyd w 
powietrze i z 
calym impe- 
tern run©d 
k wd6l na 



przeciwnika. przestawiaiac 
mu gnaty. Crash moze 
^k takze (I) rye pod zie- 
mi© mczym kret, 
hroniac si© 
przed ban 

^1^.. d© 



ludziom z ND 



SONY 



Jakze mi si© micha no roko- ” 
w© wiadomosd ucieszylat Noczelny 
byt bezsilny wobec moiei osoby i zadna 
perswazja me pomogla. nawot rozwi©- 
zania silowe Zasiadlem zn Soniakiem i 
wpadlem w trans Przywital mnie nie- 
milo z domieszk© ironii sam dr Cortex. 
Zaczal si© odgrazad i .poprosiT o przy- 
mesienie mu 25 krysztalOw, ktdrych 
bardzo potrzebuie. aby zrealizowad swe 
niecne plany C6z, koniec tej sielanki - 
uza bylo zebrad swe stare koSct i wy- 
ruszyd w kolein© w©dr©wk©. uwazaiac 
na kroae mebezpiecznych potworOw, 
ktOre za wszelka cen© b©da 
si© Stvaly zatatwic Ci© i uprzy- 
krzyC Ci caly zywot. lak zresz-^B^k 
tg poczciwy, A gadOw na svze) 
drodre spotkasz co memia- 



swo za dla na 
jego zadek tr ze- 
ba jednak wtedy 
uwazaC na pewnego dow- 
cipmsia z wielkim dwur©cz- 
nym mlotem, ktdrym pragma Ci ” 
zrobid ku-ku. Wszystko to jest jed- 
nak tak ukazane. aby w dzieciokach 
me wywotywaC ch©ci krwawego zabi- 
jania. lecz ewentualnego przeklinama 
pod nosem. bo bywaja I takie 
Sr4& levele. ktore trzeba sumiennle 
v ' ' powtarzac kilkukrotme, 

zanim |e ukohczysz Po 
ziom trudnoSci w 
CRASH BANDICOOT 2 
zostal znacznie zaniZo- 
ny Ukortczylem t© gr© w 
| dwa wieczoty, uromw- 

^ szy jeno kilka kropel 



ktdre > 
sa tak 
bardzo pr2y- 
datne 



W CRASH BANDICO ^ 

OT 2 powielono wiele sche- 
matPw z poprzedmei cz©Sci gry, > 
Motyw z fllmu Indiana Jones, gdzie 
uciekaleS w te p©dy przed wielkim ka- 
mieniem, teraz zostal podrasowany i 





re 



c e n z] e 
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w rmeiscu kamiema przypyta wielki me- oglqdaliSmy jednq wielkg ammacie). co 
dzwiedz, szczer zqc wielkie kly, strasz- pozwolilo na uzyskame zabijajqcych 
nie sie ciesza- 
cy. gdy spad- 
meszw pize- 
pasc. tudziez 
polechtaia Cle 
miny. Takze 



zaS sama w sobie jest 
smakolykiem wielkim 
dla wszelkich wy- ^ 
bredmsiOw i mech * 
wszelcy szczekaia- V 
cy krytycy spadajq ^ 
na drzewo. Zapewne ' 
firma SONY me wy- 
data qiy owei dla- 
tego, aby pragnela 
zuchwale mnego za- 
szczytu nad tytut naj- A 
lepszych produkcji w ™ 
branzy, lecz by podtrzy- 
mywaC swoia bardzo dob 
putaqe i uzytkownikOw F 



HjAjdT? w 

V {Mr 

; 

JaKL ’Sf"* 9 d v trzeba 

w 1 bylo |ak naj- 

1 ^ . ^'Vr szybciei Smi- 
gab w ciem- 

Sjoagfe i nose. act' ro 
.. . ‘ J ( -^| by latnp.ony 

X-t Vj» zbietac aze 

HflHavA > by me wpaSC 
po ciemku w wilcze doty lub nie zostab 
poszatkowanym przez ogromne noze - 
teraz test to ztobione w sposOb rewe- 
lacyjny: w czasie rzeczywistym ruchli- 
wy Swietlik toziaSnia cale Srodowisko. 
czyniqc takie spustoszeme z naszymi 
galkami ocznymi, ze mozna dostab 
oczoplqsu Rewelka! Po raz pierwszy 
widzialem, aby developerzy wykorzy- 
stall w sposOb bardzo zadowalajqcy 
sprzetowe etekty Soniakal To sie 
chwali ... Muzyka w grze nieco mnie 
rozczarowala Jest O K . ale me pory- 
wa. |ak to mialo mieisce w poprzedniej 
czeSci Szkoda Za to efekty dZwiqko- 
we stoja na bardzo wysokim poziomie 
i nie mozna sie do nich przyezepib. 



uiezdzariu 

m i e s n e \ _ 

Swim (ziywa- lUr r 

i' pizy tym 

glem sie sku- 

pib na gramu. gdyz ta Swmia mnie roz- 
kladala na lopatki!) zostal zamiemony 
na ujezdzame malego medzwiadka. kto- 
ry iest bardzo zakrecony, a grzbiet |ego 
bedziesz musial dosiqSb kilkukrotme 



:iqz zaopatr 



IBTW: w Warp Room v 
cie zabaw sie w sadyste 
kowi troche po gtowiel 
tywy wystepujq. a mia 
towy plecak - przedma 
okropme c<ezko steruje 
tym przypadku. 



CRASH BANDICOOT 2 obsluguje 
analogowego loypada SONY, lecz po- 
wiem szczerze. ze lepiej mi sie gralo 
przy uzyciu pada eyfrowego DosyC to 
subiektywna ocena. ale juz takie moie 
przyzwyczajeme wynikle z przyciupy- 



tytulom lek o dobre gi 
nie chwyta l moge sp 



TRZy GROSZE SZERYPA 



Bardzo podoba mi sie anima- 
c|a giownego bohatera Crash 
biega teraz bardziei .zamaszy- 
Scie" wywiia swymi przeszcze- 
pami na wszystkie strony, rarmo- 
na zaS ma tak szeroko rozsta- 
wione. jakby nosil pod pachami 
telewizory. mezym rasowy pa- 
ker-dresiarz Takze przeciwnicy 
sa ladmei ammowam i panoszq 
sie iak moga 



BANDICOOT 
kich. bardzo 



czeSb 



DICOOT 2 
w ktdra za 



CRASH BANDICOOT 2 zo- VL 
stal zmodyhkowany znaezme w stosun- 
ku do pierwszei czesci od strony tech- 
nieznej. Po pierwsze, calosb zrobiona 
last w podwyzszonei rozdzielczoSci - 
efekt bombowy, po drugie, cale Sro- 
dowisko liezone test w czasie 
rzeczywistym (w poprzed- 
me| czeici wszystko 
bylo wczesmei tabh- 



wama w poprzedma czeSb wlaSme na 
cyfrowym padzie. Stan gry mozna na- 
grab na Memory Cardzie (t blokl i jest 
to jedyna mozliwoSb me rozpoczynania 
gry od poczatku za kazdym lazeml To 
iest motyw strategiezny • SONY zmu- 
sza ludzi do kupna karty pamieci. me 
umieszczaiac w grze gadzeto pozwala- 
lacego na spisywame kodOw do po- 
szczegdlnych leveli Troche mnie to de- 
nerwu|e i powiem szczerze. ze tirma 
SONY powmna od razu dolqczaC w 
koszt zestawu. wraz z konsolq. karte; 
to by zalatwito wszelkie problemy. choc 
i dodatkowy pad powimen sie w pudel- 
ku znaleze 



moze 
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TOTAL DRIVIN', 2 nany takze jako GRAND TOUR RA- 
CING 98, to nainowszy racer ze stajm ACTIVISION 
Jak nauczyla nas praktyka, gatunek popularnych sa- 
mochod6wek mozna podzieliC ogdlnie na dwa rodza- 
3 : wyScigi po nawierzchni asfaltowei sportowymi su- 
permaszynomi osiagajqcymi ..setkg" w cztery sekundy, 
oraz dzikie zawody po zabloconych bezdrozach, czyli rajdy 

wreszcie dwie ostatnie rozgrywane saj 
na teron.ich plazowych (Wyspy V 
kanocno oiaz Egipt) OczywiScie prz. 
takioj iloSd tras gra moglaby si© nader 
szybko znudziC, tak wigc autorzy po 
mySloli o pewnych uatrakcyjmoniach. 
Kazdy etap ma kilka wersji Zorgonizo- 
wano to w ten sposdb, ze poprzez zwy- 
na odcinku |u t dostepnym uzy- 



barierki kwito- 
' ‘" •'lemnoSC 
• program 

>i© od strony 
graficznej. Drapaczo chmur w Hong 
czy zamki w S ’ 

cieszq 
izczenie na 
cych oFizyki kibicdw, 
czasami Sniegu) 
dem, lub tapiajace si? w 
popotamy twylflcznosc E< 
da tylko, ze tekstury lubia cza: 
kac, ale 



podwyzszonym stopniu trud- 

pod uwage przyklad jest bardzo 
po wygramu etapu pierw- mogla by 
na Szwajcarii 2 czoSci 
strong); Szwaicana 
drogi peine zasp, a 
)akby wersio trzecia. 
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TOTAL DRIVIN' laczy w sob.e oby- 
dwa powyzszo typy rywallzacji, dokta- 
dnjac leszcze szalone wySagi rnaszyn 



rawodmcy maia swow Inteli 
e lubiq. |ak sig ich wyprzedza 



zaDawa na aiugo i gtozna 
dla samego V-RALLY (HIV 
-RALLY rzadzil) 



takze interaktywne 
oloczeme W w.slu 
grach wyicigowych 



Graffka 

Muzyka 



Grywalnos6 
Ogolnie 



przyklad, ze- 
tkniecie z trawia- 
stym poboczem nte 
powoduie natych- 



wb.|a W w 

utwory ft 

awalki gwaltownie podbija« dy- 
namik© rozgrywki Swietme to wszyst- 




re 



c e n zj e 



MAGilC 'fm 



Przez 2000 lat byC potpczemem karcianki z RTS. ale 
wszechSwiat Dominia przez przypadek wyszla z lego karcian- 
byl areng zmagah ka z pewnymi utrudniemami Wiele rze- 
poteznych czarownl- czy w same| grze razi, np sterowame 
kbw Mag Ravldel oddzialami jest bezsensowne, dobrze 
f wszedl w posiadame spisuie sip tylko atak frontalny Na Co- 
r artefaktu Mo* Beacon, rondorze istnieie pipe Zrp- 
Uzyl |ego mocy. aby SCia- del mocy magicznych 
gnpC na kontynent Corondor szeSciu lasy (magia zielonal, gbry 
potpznych magOw - swoich odwiecz- (czerwonal, bagna (czar- 




( TRZy GROSZE SZERVFA'i niebieska) 
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Od irn pnyznait l*H be* n i 

Ijicxmytli Gd» do <w pmrmrt < 

IMG BAnLEMAGE. lo bytom w '*ww« l u^ > 
trrotu 'otK' Jjl lo obtiuoujo > Dlaengo 
|o»! lot budnowna ’ CUociogo wcm: lony > 

I Otoe > Pnotamjtom 







nych wrogbw Aby mbc ich pokonaC 
podstppem. pozbawil ich mocy magicz- 
nych. zmuszajpc jednoczesme do wal- 
kl o przetrwame Tak pokrOtce mozna 
streSc.C fabutp gry MAGIC THE GATHE- 
RING BATTLEMAGE Gra owa m.ala 



(biala) Kaz- 
dy z do- 
stppnych 

czarbw (karty) moze wy- 
magaC zastosowenia in- 
nego rodzaju magicznei 
energii (many) Mozna sa- 
memu ustalaC la lip kart; 
lednoczeSnie .na rpce" 
mozna ich mieC 9; co lurp 
cipgnie sip nowp, ewen- 
lualme jednp wyrzucajpc. Zasadmczo 
grp podzielono na dwa motywy: Kam- 
pania (Campaign) i Walka (Duel) W 
Kampami wprowadzono elementy przy- 
godowe. t|. rozmowy (od ktOrych zale- 
zp zyski/straty Ikarty. kasal). Podczas 



kampanii wrOg czpsto dysponuie 
miazdzpcp przewagp - norma I ka Bar- 
dzo kiepsko zostala rozwipzana sama 
walka - niezbyt przemySlany imerlejs 
uzytkownika. Milo zaskoezylo mme in- 
tro przedstawiaipce walkp dwOch ma- 
gow Super klimat! Grp cechuje dobra 
muzyka i odglosy Grafika npdzna 
MAGIC THE GATHERING: BATLLEMA 
GE to gra dla mamakOw gatunku JeSli 
wipe |esteS takowym. to gra Ci sip 
spodoba Aby jednak w nip pograC. 
musisz bardzo dobrze zn at ). angielski. 

bo podstawp sp 
negoejaeje. bez 
ktbrych am rusz. 
Wszystkim in- 
nym (czyt. nie 
maniakom) radzp 
trzymac sip od tej 
gry z daleka 

MTV 

PS Za po- 
serdeeznie dzipkujp Blackstri- 









NASCAR '98 



Firma ELECTRONIC 
V ARTS poczpstowala nas 
I grp pi NASCAR '98 Sp 
J to koleine wyScigi. kto- 
f re nie wnoszp niczego 
r nowego do gatunku 
Mozna sip ScigaC w trybie 
Single Race (pojedynezy wyScig) lub 
Championship Race Isezony) Samo- 
chodOw Ci u nas dostatek. ale wipk- 
szosc z mch iest podobnych do siebie 



radziC. gdyz gra posiada rozbudowane 
opcie podrasowywama autka. O wiele 
lopiei gra sip z wykorzystaniem manu- 
alnei skrzym biegOw, gdyz mozna bar- 
dziej efektywme sip .zbieraC" (przy- 
spieszeme) Gra jest wykonana bardzo 
kiepsko. Nisi a rozdzielczoSC. slaba dy- 
namika. beznadziejne kolizje. rysujpca 
sip okrutme trasa. przycinaipca sip od 
czasu do czasu ammaeja. 
niezbyt ladne tekstury. Mu- 




'TRZy GROSZE SZERYFA^I akieS meporo- 




(Mr. Sciora^ 
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Elekiy dfwip- 
kowe takze sp 
beznadziejne. 
a ryk silnikOw brzi 
czym odglos starei pralki 
Chociaz przy tworzemu 
gry pomagal prolesjonai 
ny komentator - Bob Jen- 
kins - to i tak to w niezym 



chOd wzbil sip w powietrze mczyi 
resoraezek. zaS po ponownym i 
lantu gleby zgubil kolo I bylo by v 
ko w porzpdku. gdyby me 
lakt. ze za chwilp ruszylem 
a kolo bylo na swoim miej- 
scu, choc na poboczu le- 
zalo lo. ktdre przed chwilp 
siracilem NASCARa '98 
cechuje mska grywalnoSC. 

Po zaledwio kilku okrqze«- 
mach chcialo mi sip zipwaC. totez mOzg 
(jaki mOzgP) musialeni dotlemC Kiep 
sko. Nie polecam Warn 
te| gry, bo jest cienka i 
szkoda na nip cipzko 
uzbieranych/zarobio- 
nych piempdzy. Spodo- 
ba sip ona tylko twar 
dym dzieciom lalamika. 

ktOre nie majp co zrobiC 

z foisp, a na dodaiek maw czn» na za 
wracame sobie glowy pierdolami. 




HIV 



Grafika 

Muzyka 



Programed wlozyli duzo pracy w reali mpwi lonem znudzonego nadzorcy pai- 



styezny model iazdy. MySIp iednak. ze 
meco przesadzili. Auto zachowuie sip 
dziwme i czpsto wypada z zakrptOw; 
nawet ioSIi odkleisz swe paluchy od kla- 
wisza gazu. Na szczpScie mozna aobie 
z takimi medogodnoSciami |ako tako po- 



kingowego Do wyboru masz kilka r6z- 
nych widofcow z kamer. ale na)lepiei gra 
sip przy jei standardowym ustawiemu. 
Gra jest bardzo medopracowana. Np 
gdy zasuwalem .pod prpd" I zaimcjo- 
walem klasycznp .czolbwkp ", samo- 




DyMMCukr ElECTR ARTS' 
Producem ELECTR ARTS - 
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COMMAND AND CONQUER: RED " 1 ALERT , 
kiedn^ 2 najlepiej sprzedaiqcych si© (o ife nie 
llepiej) gier na PC. Chociaz iloSd sprzedanych 

rmi gry na calym A 
okolo 1/3 sprzedar® 

V 7 wjjrzeciqgu pdB 
uzec»rniesi©cyi.«flr 
:h uzy^Ma tytul gry 



)byla szereg nfgrod i vv 
LJeraz ten beflpeller zo- 
■ szanse odnieSc sfcory 



nalezy |a Wbo- 
Wtedmo rozbu- 



pwiacze min przeciwpiechotnyct 



£ JlAD ALZlff 



wylqcza si© radar, systemy <*ronne r a 
produkcja i budowa idq duzo wolni^|r 



■ RED ALEftT iest koni\ 

T^pnei juz od lakiegoS czi 
fSX'a COMMAND AND CO] 
n nie b©dzi _ 

Jfc» Tyberium. 
rSiniomy si©"®) pierwszej polowy 
flbsiego 
by stanqd pb 
stronie lednei 
iivvrtel 
nych ideol 
Wcielimy sip 
rosyiskiego gene- 
rala i pomozemy 
Wielkiomu Czer- 
wonemu Wodzo- 
wi - Jozelowi Sta- 
linowi (w skrOcie 

• WC Wddz Stalin) - w Scieramu gramc 
tworzeniu |ednego wielkiego. komum- TION YARD 1 
stycznego partstwa. tub w potozumie- sza umozliwia' 
niu z alianckim sztabem _ 
dziemy si© glowid nad tym. jak 
co zostawid bez zmian 
wiockq mas©. CO TO JEST? C&C: RED 
ALERT nalery do gatunku gier strate- 
gicznych rozgrywanych w czasie rze- 
czywistym (w skrdcie RTS - Real Time 
Strategy), gatunku zapoczqtkowanego 
przez stynng DUNE 2. Obecnle ten ro- 
dzai gier test jednym z naipopularniei- 
szych i najbardzie] rozwijajqcych sie. 
szczegblnie |oSli chodzi o rynek PC. Nie- 
stoty, gry tego rodzaju sq rzadkoSciq 
na konsolach, a liczb© porzqdnych ty- 



izbudowy bazy fproduk- 
ktdre udowodniq przeciw- 
oporu bylo glupim 
czerpiemy z wy- 
pojazdami rudy 



WLASNY 

DOM 

Baza i 



WOJSKO 

Mozemy wyrOzmd 5 rodzajbw Srod- 
kbw tqpiema wroga lednostki pancer- 
ne. piechota, lotnictwo. marynarka i 
jednostki specjalne Piechot© tworzq 
zolmerze uzbroieni w karabiny, bazooki, 
czy miotacze ogma. Ich sita lezy w ilo- 
ici i choC potrafiq zagrozid kazdemu 
rodzajowi jednostek i budynkOw, to po- 
lecam stosowame ich glOwme przeciw- 
ko wrogiei piechocie. Oprbcz iednostek 
czysto bojowych mozna produkowad 
Ijak to brzmill szpiegOw. medykOw, zlo- 
dziei. czy inzynierdw potrafiqcych za|- 
mowad wrogie budynki. GlOwnym za- 
daniem iednostek pancernych iest de- 
strukcja wroglch budowli i zmiemar 
stanu skupienia wrogich jedi 
Przewazme to one stanc ““ 



podAw© a cyduiacego ataku. Mozemy wyrt 



jich rdapttex-K 
inowiq trzon de- 
>zemy wyrdJhid a 



dowywac i chro- 
nic niematte |ak 
vvlasnq konsol©. 
Jej podstaw© 
iktury - CONSTRUC- 
^ -INERY. Pierw- 
mych budyn- 
ilna za prze- 
:hane piemqdze 



poiazdy majq olbrzymiq prjewag© 
nad piechotq • nogg jq po piostu rozie 
chad i w ' -nsposObbtyskAvvirznie skort- 

czyf vvajp (zotnierze^bojetnie jak wiel- 
k i® opinacze by nie z.ilaiyli. nie mogq 
zastosowad podOTKieqo manewru wo- 
bec pojazddw). W odrozmeniuod pierw- 
sze| czeSci. walka nabraia bardziej ogdl- 
nego znaczema Bitvvy me ogramczaiq 
I? do walki lado wL Moz na przepro 






stycznych dla kaz- 
dei ze stron Na 
pewno w kazdei ba- 
zie powinien znaido- 
wad si© radar, 
umozliwiaiqcy sku- 
tecznq kontrol© 



otrrymujemy duZo 
zlozonq gr©, 

AND. CONQUER 



tuWw tego typu do*t©pnych na Play- 
Station mozna policzyd na palcach |ed- 
nej r©ki - COMMAND & CONQUER 1 
WARCRAFT 2, a w zapowiedziach jest 
takze CONOUEST EARTH. Jak w.dad, 
RED ALERT me ma zbyt wielkiej konku- 
ronqi. Generalme gra opiera si© (z ma- 
lymi wyjqtkami) na zdobywaniu kasy 



przebiegu wydarzert. oraz budynki od- - tow bombowych 
powiedzialne za produkci© iednostek 1 
bojowych - baraki i fabryka poiazdbw. 

Mozna zbudowad tez lotniska dla sa- 
molotOw i helikopterOw oraz baze mor- 
skq. dzi©ki ktOrei uzyskamy mozliwodC 
budowy iednostek na- i podwodnych. 

Do obrony posluzq nam tortyfikecje W 
postaci murbw, workbw z piaskiem, 

lunkcionowama wszystkich budowli po- 
trzebny jest prad, wi©c przy rozbudo- 



Al PLAYER 

“czyti ki 

sem zaskoczyd 



30 (rnomkiego tezl), to 
zo ciekawszq . baidzie t 

pierwvv COMMAND 

' 3 * « 



trafi pizeprowadzitit 
ipowiednnR 



vie bazy me mozna zapominad o tak 

vaznych budi 



Hidowlach. iakimi sq elek- 
trownieTW przypadku niedoboru prqdu 



mniej odj 
desantowad wojska 

najmniefj 
si© przei 
naszq baz© 
szego giowneflSl 
radzi sobie z 
nostek |edt 
ne) - z jednep 






r el 




zony a tak powietrzno-htdowy. a w u 
cz$$ci mapy przesuwa poiedynca 
zolnierzy w celu umkniecia zmia$S 
przez |adqcy ORE TRUCK. W loj pi 
czyime komputer ma wyraZnq pftc 
ge nad czlowiekiem Jednak ma 
poujznq wade - me potrali przygoi 
wielkiego. miazdzqcego ataku Pi 
caly czas nqka gracza mdymi grui 
mi pojazdOw i piechoty, wi$c wyi 
czy dobrze roz 

H 



wiednio wzmoc- 
mC sip ekono- 
micznie. Kompu- 
lerowy przeciw- 
nlk stanowi za- 
giozeme tylko na 
poczqtku misji, 
kiedy czlowiek 



YARD, a komputer 
budowanq baze i s| 



rtTa i stanowi na|- star a siq miec inne tytuly ruz kolego (b 
Jeieli jeszcze me mOc graC w jak naiwiecei roznych gioi 
Ta przeciwko czlo- i rietko |est namOwiC kogoS na kupm 
meietnoiciami zbli- tej samej gry. A tak, pozostaie tylki 
to nle wiesz jak kwestia kabla • cena ok 60-70 zl - p. 



twu) wspartq kilkoma jednostkami. na- sprytnq bestiq jest HOMO SAPIENS 
stepme mozolnie rozbudowujemy baze GAMERUS Komputer nie podrzuci Cl 
i powoli zaczynamv produkqe czolgOw helikopterem transportowym na tyl 
Gdy pbsiadamy ich zadowala|qcq licz- bazy pi$ciu TANII (TANYA to taki RAM- 
be. p'zyStepuiemy do gtownego, ■■ - ■ 

-zmasowanego. decydujqcego f TRZV GftO$ZE SZERYF 

ataku Tak wyglqda podftawo- 
- Wi^dosc skuteczna metoda I 

prjRSfi'odzenia misp, chollbai I tm « -.rye* io '.« w,ipir** ai«t* B -v 

dziej aawatisn.vaiiyaB 1 'C.' ou 



przest 






on# jest bardzo 
&. WlbkszoSC 
tow znara lest 



t*ioriuc*nr \NkSTWOCO 






UH paakudnego, znanegO wwt*rs|i 
ptreplotu Ikompresia wyj HIV“a). 
ura.- wytlajfl si? bye w wi?kszej iloSci 
koloiowj Sam* gratika iest zadowala- 



sr 



ufe lednoosobowa bardzo uprzy- 
)emnia opcja SKIRMISH MODE, due*' 
ktdrei mozna grae nawet z czter^jga 
komputerowymi przeciwnikami na za- 
sadach podobnych do gry po LINKQ 
(lednak to juz zdecydowame me ten kli- 
mat) Panowie z WESTWOOD STU- 
DIOS nie wysilili sie zbytnio ptzy kon- 
wersji. mySIqc. ze tytul lest na tyle 
wspaniely, by si? bardzo dobrze sprze- 
dal I. mestety. chyba leme mieli racje 



^ staly QMfzleione na 
pied roSpw Gra ob- 
izke l sterowanfe lesAarte- 
zyjempiBjsze mz r^PC. Nie- 
nqzku z malfl pojemnoScia 
ego Memory Cardans bio 

K roSci robiema sa- 
Zastqpiono to ko- 
il po kazdej misji. 
jtorfiw o lemstwo. 
e| pod wzgl^dem 
RCRAFT 2. progra- 
awiqzaP ten pro 



Grafika 



Muzyka 8 

Grywalno$6 9 



Ogolnie,. 



Nintendo 64 



Firma Handlowo Usfugowa 
43-300 Bielsko-Biafa, ul. Cyniarska 34 

Konsole Sony PlayStation 
Najwiqkszy wybor akcesorii na Podbeskidziu 

JOYSTIKI, PADY, KIEROWNICE, GtOSNIKI, KARTY PAMIECI I WIELE INNYCH !!! 
KONSOLA GAME BOY I NOWOSC POCKET W RdZNYCH KOLORACH 111 



Nowoscl Zabawka w sprzedazy wysytkowej 
Juz dzii mozesz zamowic za jedyne 45 zl. 



TAMAGOTCHI 



Zadzwoh po petnq ofertq hurtowq i detalicznq !!! 

tel/fax (033) 12-36-50 wew. 354, gsm: 0 601 78 35 53 
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tips & 



tricks 



TIPS & TRICKS 




Ehh, prosllttcie w listach o wi©ksza iloSC TIPSOW. totez staramy si© to 
czyniC. W tym miesigcu zebraliSmy dosyC duzo trikdw. wi©c powinny Warn 
dobrze sluzyC Serdecznie Warn dzi©ku]emy za pomoc w redagowamu tago 
dzialu Co my bySmy bez Was robili Jesh w Waszych zbiorach znajduia si© 
lakies triki, kody. etc . to |© podsytajcie Z gOry dzi©ku|emy (me zapominaicie o 
nowym adresie redakcjlll Aba, poSwi©cilem wiele czasu na trik, ktOry mial 
spowodowaC. ze Lara Croft z TR2 miata ukazad si© nago. Niestety, poddaj© 
si© - me potrafi© tegoz triku wykonaC. JeSli ktoS z Was - CzytelnikPw - posiada 
dane na ten temat lt| jak rozebraC Lar©). to proslmy o kontakt. B©dziemy 
bardzo wdzi©czm i wyniesiemy lakowg osob© na oftarze, A teraz do dzieta . 

H a takze wybraC pozqdany level ) 

ANDRETTI RACING 



ADIDAS POWER SOCCER 



Rozpocznij gr© i wciSmj SELECT - pau- 
za Wybierz AUDIO OPTIONS i wo 
SmjX JeSli opcja COMMENTARY test 
w pozycji ON. to wciSnij i przytrzymaj 
4“ (zmieni si© na OFF) WciSnii i przy- 
trzymaj L2 Iwciaz trzymaigc 4*1 1 wci- 
Sni] lednoczesme O+Q Teraz puSC 
wszystkie klawisze. WciSnii <■ aby 
podSwietliC opcj© FEM WrOC do gry i 
sluchai slodziutkiego. seksownego 
glosiku, ktOty b©dzie si© od czasu do 
czasu uaktywmal. 



Na ekrame PLAYER SELECT wciSm] 
lednoczeSnie L2 + R2 ♦ □ ♦ X. Wy- 
konai t© kombmac)© kilka razy. az na- 
zwa Twoje| druzyny zmieni si© na 
DREAM TEAM 

AGILE WARRIOR 

NietvkalnoSC: 

Zapauzu) gr© i wciskai 

f.QDQQ t, A. A. A. 

0 * X. A, A, A, □ 

B©dziesz meSmiertelny. ale moze Ci 
si© skortczyC paliwo 

Full oaliwa i ostonek: 

Zapauzu] gr© i wciskaj. 

«•□□□□* A. A, A 
O. * X A, A. A O 

ALIEN TRILOGY 

Cheat Mode: 

WeidZ do menu OPTIONS 

1 wpisz nast©pU|©cy kod: 

1 GOTP1NK8C 1 DBOOTSON 

(JeSli kod wpisaleS poprawnie, otrzy- 
masz komumkat .cheats activated". 
WrPd do glOwnego menu i wybierz 
menu CHEATS, gdzie mozesz sobie 
ustawiC odpowiedmo energi©. bronie. 



Ekstra Oocie: 

Podczas wyScigu zapauzuj gr© i we|dZ 
do menu RACE STRATEGY Jednocze- 
Sme wciSnij klawisze: 

L1.L2.RI. R2. X.O. SELECT 

ASSAULT RIGS 

NiaSmiBftfllnosc. 

Wciskai nast. klawisze: 

X «■. X 4- *. X. •» X. •» 

X. X (JeSli kod wpisaleS poprawnie. 
to poiawi si© komunikat .invincible. 
Yes. indeedy ") 

Kofl^d^p^z^gflln^h. level!. 

02. d X. d X. A. □ 

03 A. □ Q O. O. A 

04 A. □ A. A. O. A 
os □ A. A. A. X. A 

06 A, □ O. O. X. □ 

07 X.QQQO.A 
os A. □ X d A. A 
09 □ A. □ X. A. X 
to A. A. O. □ X, □ 
it A. A. X. A. O. □ 

12. O. Q A, A, A, O 
13 A D O. X ‘ ~ 



jV A.n 

14 A. A. X.dQX 

15 O.X, A. A. A. A 

16 O, Q 0, 0,0, □ 

17 A A. A. 6, A. □ 

i8QO.QX.QA 

19 X. X.dX. A, O 

20 X. Q X. A. A. □ 

21 A. Q A. Q A. A 
22. Q Q A. O. □ A 

23 O.X X. X, X. A 

24 A. d □ A, A, A 
25. A. O, A, A, O. □ 

26 □ O. O. X. O. X 

27 X. O. QA.A.D 

28 □ O □ □ □ □ 

29 A □, O.X. 0.0 

30 Q o. X. O. X. A 

31 O.QX. A, O, A 

32 a. a x. o. □ x 

33 X X A X X □ 

34 X.OQO.O.D 



35. 0. A. X. A. X. A 
36. X. A, A, X. X. □ 

37 X. A. A X. A. □ 

38 □ A. □ A. □ X 

39 □ X. A. X. X. A 

40 A. X. A. O.QX 

41 O. X, A. O. A. □ 



COLONY WARS 



All cheats off - wylqczenie wszyst- 
kich cheatOw 
Tranqwllex - nowa brort 
Memo X33RTY - meskortczone bronie 
Commander Jeffet - wybor levelu 
Hestas Retort - meskortczona energia 

CRASH BANDICOOT 2 

Aby m6c walczyC z bossami, w loka- 
C|i gdzie wybierasz etap. wejdz na plat- 
form©. naciSni) i przytrzymai klawisze 
Li. R1. L2, R2, A Teraz klawiszami 
g0ra/d6l mozesz wybieraC bossbw 



FIGHTING FORCE 

W gldwnym menu przytrzymai 
4*+D*Ll+R2 az po|awi si© napis 
.Cheat Mode” u dolu ekranu Szybko 
weidZ teraz do menu ..Options', a 
b©dziesz m6gl wlgczyC metykalnoSC i 
wybOr poziomu 

FROGGER 

Nieskonczona iloSd zyd Zatrzymaj 
gr© i naciSni) •♦. Q A, Q A X 
WybOr poziomu: Zatrzymai gr© i nao- 
Snij. 

□ A. □ A. R1, LI. Rl. LI. O 



przytrzymai R2. Rl. L2, LI, Q A, C 
w dowolnej kolejnoSci podczas wy- 
sluchiwania danych tycz©cych celu 
mis|i (brie(ing). Teraz wciSnii wciqz 
trzymaiqc wczesmei wymiemone kla- 
wisze. Aby dostaC wszystkie bronie i 
meskohczon© iloSC amunic|i wykrzy- 
wia| tak samo swe paluchy w mo- 



1 g 9 s 






tricks 



OD 

O 



ie. gdy prezentowane sg 
wsrysikie bronie. jakie posiadasz w 
mis|i (weapon briefing), 

W-'nonu P ASSWORD wniaz 
IVOOIVOO pko koO, aby dMtaC syteny. 
BENI HILL jako kod - diabelnie szybko 
przysuwaiaco statki powietrzne 
i wszelkie inne jednostki 



Wciinij nostppuiqce przyeiski w cza- 
»e gry 

A. O. □. Q l i , -♦ granaty 
4-. Li 4».Q A. 1*. <|»-superkara- 
bin maszynowy 

4- X. A, LI, LI, ”♦ granainik 
snajperski 

4< * O, 4< t, LI -zmasowany 

* -♦0,0, 4 -. A 

nojwMjksza bomba 

Aby moc wybieraC poziomy, w glow- 
nym menu naciSnij 4- O, A ^ □ 
a dodaikowa opcja powinna sie poja- 



NXCVSZ • niespodzianka. 

TflOLw.fi; 

w monu PASSWORD wpisz GTTBHR. 
Credits : 

W menu PASSWORD wpisz CRVDTS 
Teraz bpdziesz mOgl coS obejrzeC (ere- 

dits). 



Kod: 



Woda 

Ogiort 

Wipzienip 

Most 

Fortoca 



THWMSB 

CNSZDG 

ZVRKDM 

JYPPHD 

RGTKCS 

QFTLWN 

XJKNZT 



NIGHTMARE CREATURES 

LEVEL 02: * O. A 4 -. A Q X. O 
LEVEL 03: t X.O.A.A.* Q * 
LEVEL 04 t. □ A, X, AQ t. O 
LEVEL 07 A 4 - A X O. 4 - O, X 
LEVEL 08 A. •» A t, O. O, X, □ 
LEVEL 09: O, A A X O. O, □ X 



LEVEL 10: O. O. A. A. t * 

W menu PASSWORD wnisz 
«■ *. X. □ * A. □ * Total 
masz nieogramczonq iloSC wszystkie- 
go (zycia, bronie ltd,). 



OVERBOARD! 

1- 2 Sate*. Caszta. Ryta Korara. State*, fowaa 
10 Stat£Kte%wa.CzaszkaSatek»bt*w 

W CasAa. Stsek. R>t* Komi* koivca Sat?* 

2- 1 FNteRyta.to«aSt3W.&asMKotv«a 

2- 2 Caska, Kotina. Kotwca Ryta Kotwca Sate* 
20 Rvte.'tort-aSaek.SatekCaBAa 

24 totrtta.RytaState<CjaszlaOasjtaR»te 
31 Sta^Gas2te.Czistkatow^Cas!ka 

3- 2 Ryta Casta, Kotvvra. Ryta CzasteRyte 

33 Rita Rita Statek. Catzta Ryta, Sat* 

34 Statek Kawca Statek Rita, Kotina. Ryta 

4- 1 Casta Casta. Kona Statek Ryta Ryta 
4-2 SatektohwcaCaszfa Ryta Ryta. KoMta 
4-3 CasAaSta^ Casta Casta, Ryta Statek 
44 Stas*. Ryta Statek Ryta Statek Kotwa 

31 Kotwca. Statek Ryta Casta Ryta Statek 

32 Ryta Statek towcaCzasda Steak Ryta 

33 Saak Ryta. Casta Kotna Kama. Casta 
54 Casta Sat*, totna. Ryta, Statek Casta 

RED ALERT 



01) 17DUXFJ6C 02) VMBW00284 
03) XN37MCCSO 04) LH06FZZQL 
05) BUW20LFF 08) AVYQ10YA8 
07) LZRJTMOAN 08) YOX4C9GFH 
09) 1QESO8LE0 10) RKPOUOXJA 
11) CDLKYL7Q4 12) 8T5GGDK25 
13) X5CDE0KN8 



ROSCO MCQUEEN 

Kody do poziomOw. 02) FLUFFY 03) 
SWEATY 04) HOTROD 05) GREASE 
06) BIGEND 07) SMELLY 081 WIDETV 
09) PILLOW 10) TRICEP 1 1) MOTION 
121 HIPHOP 13) KENNEL 14) BAR- 
REL 15) SPLASH 



SYNDICATE WARS 

Aby uzyskaC wszystkie bronie. pod- 
czas dema poczqtkowego naciSnij po 
kolei nastppujqce przyeiski t (dwa 
razy). 4» (dwa razy), X, O 

Odglos wystrzalu powinien potwier- 
dziC prawidlowose kodu 



TENKA; LIFEFORCE 

Zatrzymai grp i teraz trzymajqc L2 
naciSnij O (dwa razy). Q A. R1. Q 
A O a nastppnie puSC L2 
Bpdziesz mpgl teraz wybieraC pozio- 
my. 

Natomiast aby uzyskaC wszystkie 
bronie nociSni| i przytrzymaiLl, a na- 
stppnie A, R1. A. □. O, □. □ 
- teraz puSC LI, 

TEST DRIVE 4 

Aby uzyskaC dostgp do dodatkowych 
tras i samochodCw, musisz wykrp- 
ciC najlepszy czas na dowolnej trasie 
i wpisaC sip iako SAUSAGE • cztery 
nowe samoebody KNACKED - dodat- 
kowe trasy 

TOMB RAIDER 2 

Wykonaj nastppujqce czynnoSci: 

Krok w lowo. krok w prawo, krok w 
lewo. krok do tylu, krok do przodu, 
odwrOC sip trzy razy w dowolnym kie- 
runku. a nastepme skocz do tyfu jed- 
noczoSnie sip odwracaiqc (skocz i od 
razu naciSnij O) - a otrzymasz wszyst- 
kie dostppne bronie z maksymalnq 
iloSciq amunieji oraz maksymalnq 
iloSC apteczek. 

JeSli zrobisz to samo co powyZej, ale 
skoczysz do przodu )ednoczeSme sip 
odwracajqc - od razu przejdziesz do 
nastppnego poziomu. 

JeSli chcesz zobaczyC |ak Lara oks- 
ploduie, to wykonaj pomzsze czynno- 
Sci: Krok do przodu, krok do tylu, od- 
wrOC sip trzy razy w dowolnym kie- 
runku i skocz do tylu, 



Jako imip graeza wpisz jeden z poniz- 
szyeh kodOw, aby uaktywmC cheaty: 
CMNOHITS - samochody sa niewi- 
dzialne dla siebie, CMSTARS • jazda 
noeg. CMDISCO - pipkne wulkany w 
tie, CMCOPTER - widok z helikopte- 
ra, CMTOON - kreskOwkowe Ho. 
CMGARAGE - dwa dodatkowe pojaz- 
dy, CMCHUN - jazda gokartomi. 
CMLOGRAV - mala grawitaeja. CMRA- 
INUP - deszcz pada w przeciwnq stro- 
np. CMMICRO - widok z gory Ijak MI- 
CRO MACHINES) 

JeSli dobrze wpiszesz jeden z powyz- 
szyeh kodOw. zosianiesz o tym poin- 
formowany. 





ALLIED GENERAL 



Pare lat temu ukazala sie na Pececie ciekawa stra- 
' tegia pod nazwp Panzer General Gracz stawal tam na 
czele kadry dowbdczej niemieckiej machiny wojennej i tak 
prowadzil dzialalnoSO militarnq podczas drugiej Wojny Swiato- 
we|. ze zdobywal dominacje nad wipkszo$ciq Swiata. Ta znako- 
mita strategia stala si? rOwniez hitem na naszej ulubionej kon- 
soli. byla zresztq |ednq z pierwszych, obok UFO. jakie zostaly 
przekonwertowane dla potrzeb ..prawdziwych" graczy 



Po wielkim sukcesie firma SSI (no- 
tabene chyba naiwipkszy specjalista od 
tego typu rozrywki) wydala drugp czpSC 
gry, w ktOrei role 319 odwrOcity i do- 
Swiadczony strateg stawal po przectw- 
nej stronie barykady, aby powstrzymaC 
memieckq nawalmce, a nastppnie roz- 
biC w pyl ..mezwycipzonq' armip III 
Rzeszy. T9 wlaSme strategip mam przy- 
lemnoSC przedstawib. opisuiac w mia- 
rp |ak naidokladmei tajniki tej doSO skom- 
plikowanei gry wojennei 



amumcji oraz paliwa; jak widaC. rOw- 
mez ten element prawdziwej walki zo- 
stal dokladnie odwzorowany Przy ata- 
ku na wrogi oddzial podawane sa przy- 
blizone wyniki starcia. ktOre chob me 
zawsze zgadzaja S19 z jego rezultatem. 
to pozwalaia teoretycznie wycenib sily 
na zamiary Najistotniejsza rolp w ba- 
talii odgrywa czas. czyli maksymalna 
liczba tur. jake mamy na pokonanie 
wroga. 




Sterowame 1 zasady gry me rOzma 
si9 od tych z pierwszei czpSci. wipe 
mozna sip opieraC na niniejszym opisie 
rOwniez podczas przechodzenia tei 
wczesntei- 
szei strategy 
Akcia rozgry- 
wa sip w kla- 
sycznych 
rach na plan- 
szy podzielo- 
nej na hexy 
IszeSciokaty 
rOwnobocz- 



GlOwnym elementem gry jest 
kampania. Gracz staje w niei na czele 
lednej z trzech sprzymierzonych sil: 
AmerykanOw. AnghkOw lub Rosjan. Do 
dyspozycp otrzymuje na poczptek 
skromna ar- 
ktbra 

prze- 
wraz z 
do kolej- 



sip 

ledno 
wojska. 

Plansza ta przedstawia uproszczony 
model terenu prawdziwych dzialart wo- 
lennych. wraz z rozmaitymi jednostka- 
mi terenu. takimi iak drogi. rzeki. lasy. 
czy gOry Batalm odbywa sip przy 
zmiennych warunkach pogodowych. 
ktbre znaczpco wplywaia na dzialama 
wojenne (mmej ambitm moga tp opcjp 
wylaczydl. zaS komputerowe bitwy 
zawieraja wiele elementbw symuluja- 
cych dzialama na prawdziwym polu 
walki (takie jak okopywame sip, krycie 
ogniem, czy tez eskortowame bom- 
bowcbw przez eskadrp mySliwcOw) 
Kazda tednostkp charakteryzuje pakiet 
parametrOw, w ktOre wchodzi rdwniez 
doSwiadczeme nabywane podczas 
walk Rolp piempdzy pelnip tutaj punk- 
ty prestizu (zdobywane w miarp postp- 
pOw w bitwach - mszczenie jednostek 
wroga. zdobywame jego miast). za ktO- 
re mozna kupowab nowe. ulepszab sta- 
re lub naprawiaO uszkodzone jednostki 
wojska. Co jakiS czas nalezy rOwniez 
dostarczab oddzialom nowe porcje 



jed- 
po- 
cze. 

zlozone niekiedy z jednostek nalezp- 
cych do wojsk alianckich (tutaj uwaga: 
jednostki .prywatnej" armii gracza 
oznaczone sa niskimi numerami. woj- 
ska pomocnicze wysokimi). Przecho- 
dzac do kolejnych misji, wojska gracza 
musza zostab rozmieszczone w do- 
stppnych miejscach na polach terenu 
walki. przy okazji mozliwe test ich ulep- 
szenie do nowo opracowanych lypOw 
Ido menu Upgrade przechodzi sip naci- 
skajac przycisk wyboru menu przed 
umieszczeniem jednostki na planszy). 
Na komec podam ieszcze kilka rad od- 
noSnie strategii, a teraz warto przyjrzeO 
sip tabelom 

Paromotry jednostki 

(wraz z rozmieszczeniem 
informacji na ekranie): 



1 Typ jednostki: - Soft - naziemna 
jednostka lekko opancerzona - Hard - 



naziemna tednostka pancerna - Air - jed- 
nostka powietrzna - Naval - jednostka 
nawodna 

2. Attack - sita ataku na lednostki z 
wyrOzmonych typOw Liczba w kolorze 
czerwonym oznacza mozliwoSO zada- 
wania strat tylko podczas obrony. 

3. Defense - mozliwoSci obronne/ 
sila pancerza danei jednostki WyrOz- 
niamy typy: - Ground - obrona przed 
atakiem naziemnym oraz ostrzalem 
artyleryjskim z Ipdu lub wody - Air - obro- 
na przed atakiem z powietrza - Close 
obrona przy starciu z piechotq 

Prawv dolnv rOo. 

4. Ammo - 1I0S6 amunlcji aktualna/ 
maksymalna 

5. Fuel - iloSC paliwa Czerwona 
liczba ostrzega 0 kohczeniu sip jego 
zasobOw 

6. Movement - maksymalny za- 
sipg ruchu jednostki; przesunipae o led- 
no pole zuzywa jednp |ednostkp pali- 
wa. 

7 Spotting - zasipg pola widzenia 
danei jednostki 

8. Initiative - miqatywa w waloe; 
jednostka z wipkszp inicjatywp zwykle 
atakuie pierwsza (rOwniez w walce 
obronnej) 

9. Range - zasipg ognia danej jed- 
nostki (dotyczy artylerii, obrony prze- 
ciwlotniczej 1 flotyl 



10. Expenence - wyrazone w pip- 
cioramiennych gwiazdach doSwiadcze- 
nie danej jednostki; zdobywanie do- 
Swiadczema objawia sip przez stopnio- 
wp zmianp koloru gwiazd z ciemnych 
na iasnomebieskie; maksymalna 1I0SO 
to pipe jasnych gwiazd; doSwiadczeme 
odgrywa znaczqcg rolp w grze - jed- 
nostka bardziej doSwiadczona staje sip 
trudniejsza do pokonama. wzrastajfl 
domySIme parametry jej ataku 1 obrony 
oraz miejatywa (maksymalnie o trzy 









dodatkowe punkty); istniejo rbwniez 
mozliwoSC zwiqkszema maksymalnej 
sity taklei jednostki. czyli iloSci wcho- 
dzqcych w |ej sklad wojsk. Zalezy to 
od liczby posiadanych gwiazd - za kaz- 
dq o jeden punkt sity 



1 1 . Flaga, numer potzqdkowy i na- 
zwa oraz sila jednostki 

12. Entrenchment - stopieh oko- 
pania danej jednostki; zwiqksza mozli- 
woSci obronne oraz prawdo- 
podobiertstwo wystqpiema 
Rugged Defense lo tym pdi- 
niej) 



Rodzajo wojsk: 



1 . Piechota (Infantry! - 
wojsko typu Soft o niskich 
parametrach obrony i ataku. 
lecz posiadajqce wiele przy- 
datnych cech; rodzaie pie- 
choty: 

■ standardowa - bez 
nych dodatkowych cech. 
posiada mskie wartoSci ata- 
ku (zwlaszcza typu Hard) 

• inzynieryjna (Engineer i 
wyzsze wartoSci ataku. posiada odpor- 
noSC na wystqpowame Rugged Defen- 
se i z tego powodu iest kosztowna w 
zakupie 

• inzynieryjna .mostowa" (Bridge 
Eng ) - iw,. umieszczona na rzece two- 
rzy most pontonowy umozliwiajqcy 
szybkq przeprawe. najdrozsza piecho- 
ta 

- spadochronowa (Paratroops. 
Commandos i Rangers) - oprOcz me- 
zlych parametrbw posiada zdolnoSd 
opuszczanra transportu powietrznego 
w dowolnym miejscu pola walki OprOcz 
wymiemonych wfaSctwoSci. kazda jed- 
nostka piechoty stanowi bardzo trud- 
nego przecrwmka jeSli broni miasta lub 
porusza siq w trudnym terenie (typu 
las lub bagna). pomewaz posiada zdol- 
noSC do szybkiego okopania siq i ataku 
na obronq typu Close 



2. Czolgi (Tanks) - dobrze opance- 
rzone jednostki typu Hard, cfysponujq- 
ce wysokimi parametrami ataku sta- 
nowiq bardzo mebezpiecznego przeciw- 



7 Obrona przeciwlotnicza (Air De- 
fense) - razqce na odlegtoSd dziala prze- 
ciwlotnicze. naiczqSciej stacjonarne. 
typu Soft; charakterystyczny iest dla 
mch brak mozliwoSci ataku na cele na- 
ziemne (straty mogq im zadawaC tylko 
w obrome) 



8 MySliwce (Fighters) - samoloty 
te. jak siq mozna domySleC. charakte- 
ryzujq siq duzymi wartoSciami ataku 
powietrznego (Air), oraz zwykle niewiel- 
kimi parametrami Soft i Hard; zdarzajq 
sig co prawda mySliwce o catkiem me- 
zlych mozliwoSciach niszczema celOw 
naziemnych. lecz za to sq zwykle duzo 
gorsze w walce w przestworzach 



9. Bombowce taktyczne (Tactical 
Bombers) - dzielq siq na dwie grupy: 

- bombowce .normalne" (Pure 
Bombers) - posiadaiqce wysokie para- 
metry ataku naziemnego, lecz me po- 
trafiqce raziC w ataku celOw powietrz- 
nych 

- bombowco-mySliwce (Fighter 
Bombers) - mogq one atakowaC inne 
samolo ty, iednak ich mozliwoSci na- 
r ^71 ziemne sq zwykle niZsze od 

' parametrOw pierwszei grupy 



10. Bombowce wysokie- 
go pulapu (Level Bombers) - 
sq to samoloty przeznaczone 
do zadart specjalnych, ktOre 
za chwilq wyszczegOlmq; kaz- 
dy Level posiada Soft Attack 
= 1, Hard ■ 4. doSC wysoki 
parametr ataku Air (w czer- 
wonym kolorze) oraz mekiedy 
bardzo wysoki wspdtczynnik 
Naval; charakteryzujq siq rOw- 
niez bardzo wysokq obronq 
Ground i Air; mimo ze zwykle 
me sq w stame uszkodzii po- 
posiadaiq umieiqt- 
noSci wspomagaiqce inne |ednostki: - 
bombardowame miast - |ezeli dane mia- 
sto stanowi cel do zdobycia. atak Le- 
velu powoduje utratq punktOw presti- 
zu przeciwmka; jeSli danego obiektu me 
trzeba anektowaC. taki atak moze go 
sprowadziC do poziomu miasta neutraF 
nego (przeciwnik me jest w stame ku- 
powaC w nim wojsk i traci punkty pre- 
stizu za jego posiadame) - bombardo- 
wame lednostek - mimo ze zaatakowa- 



3. Dziala przeciw- 
czolgowe (Antitank 
Guns) - dysponujq wyso- 
kimi wartoSciami ataku 
typu Hard oraz zazwy- 
czai niskimi typu Soft 
Dzielq siq na dwa rodza- 
ie: 

- stacjonarne - cechy 
charakterystyczne to 
typ pancerza Soft, mini- 
malna mobilnoSfi oraz 
zdolnoSC do doSC szybkiego okopania 
siq do wysokich wartoSci Entrench- 
mentu 

- mobilne - przypominajqce czofgi. 
lecz zwykle me posiadajqce takich iak 
one parametrOw ataku i obrony; wy- 
stqpuiq zwykle w typie Hard 



4. Pojazdy zwiadowcze (Recon) - 
charakteryzuje je wysoka mobilnoSC i 
Spotting oraz pancerz typu Hard; me 
sq zbyt dobre w walce 



ce wroga na dystans o zasiqgu 
od 1 do 3; posiadaiq wysokie parame- 
try ataku na cele typu Soft, nizsze zaS 
na Hard; dzielq siq. podobme jak Anti- 
tank. na dwa rodzaje: 

- staqonarne - typu Soft, o bardzo 
niskich parametrach obrony 

- mobilne - typu Hard, lepsze w 
obronie. lecz zazwyczaj nieco gorsze 
od tych pierwszych w ataku 

Kazde dzialo posiada pewnq wadq 
- jest w stame oddaC strza 
wylqcznie przed prze- 
mieszczeniem siq 



6. Poiazdy przeciwlot- 
nicze (Antiair Crafts) - cha- 
rakteryzujq siq wysokq 
mobilnoSciq i dobrymi pa- 
rametrami ataku i obrony 
typu Air; wystqpuiq w obu 
typach naziemnych. zaS 
aby zaatakowaC samolot 
muszq siq znajdowaC bez- 
poSredmo pod nim 







ny oddzial nie ponosi strat liczebnoSci, 
traci lednak czpSC amunlcji i paliwa, oraz 



na iednq koleikp zostaiq mu anulowane 
czynniki .sprzyjajqce" Inp. Entrench- 
moni) - „ pressing" - lednosrka nad ktO- 
rq znajduje sip Level me moze dokonaC 
napraw (Replacement) oraz uzupelmert 
amuniqi i paliwa IResuppling) 

1 1 . Flota morska (Navy) - dostpp- 
na tylko w niektOrych scenariuszach. 
stanowi woisko dodatkowe, ktOrego nie 
mozna kupowaC dla potrzeb armii gra- 
cza. wyrOznia sip kilka typOw statkdw 

• okrpty glbwne floty (Capital Ships) 
- w ich sktad wchodzq |ednostki razqce 
cele na odlegloSC, takie jak Battleship 
oraz Light i Heavy Cruiser 

- okrpty podwodne (Submarines) • 
dosippne tylko we flocie niemieckiej. 
zatopiC potrafiq |e tylko niszczyciele tub 
bombowce. lecz w momencie ataku U- 
Booty sq w stanie zanurzyC sip unika- 
iqc strat. stanowiq najwipksze zagro- 
zeme dla pozostalych. bezbronnych 
wobec nich, |ednostek; nie atakujq 
celbw naziemnych 

- niszczyciele (Destroyersl - okrpty 
torpedowe atakuiqce tylko z na|blizsze| 
odlegloSci; niszczq okrpty podwodne • 
lotmskowce (AirCraft Carriers) - dostpp- 
ne bardzo rzadko, sluzq do zaopatry- 
wama samolotbw w paliwo i amunicjp 
(obslugujq |eden samolot na turp) 

- transportowce (Sea Transport) - 
kazdy z nich zabiera jednq jednostkp 
Iqdowq; jednostki floty mozna napra- 
wiaC w miastach portowych. lecz po- 
zera to mnOstwo czasu i piempdzy 

12. Transport Iqdowy (Land Trans- 
port) - transporter dwbch typOw. 

- Soft - tame, lecz marne (w ataku i 
obronie) cipzardwki osiqgaiqce pelnq 
mobilnoSc wylqczme na drogach 

- Hard - drozsze. ale zdecydowanie 
lepsze wehikuly; W taki sposOb moz- 
na transportowaC piechotp oraz sta- 
cjonarne dziata przeciwczolgowe, prze- 
ciwlotmcze i artylenp. Aby przydzieliC 
lub zmiemC pojazd danei |ednostce, na- 
lezy wybraC z menu funkcjp Upgrade 
(tylko w miastach). a nastppnie opc|p 
Transport i wybraC odpowiedni wehi- 
kut. 



13. Transport 
powietrzny (Air 
Transport) - moz- 
na nim przenosiC 
piechotp oraz sta- 
cjonarnew/wdzia- 
la mniejszego ka- 
libru (lecz bez 
transporterbw 
naziemnych); zala- 
dunek oraz rozla- 
dunek odbywa sip 
wylqcznie na lotni- 
skach, tylko spe- 
cjalistyczna pie- 
chota jest w sta- 
nie opuszczaC samoloty w dowolnych 
miejscach; transportowce te sq zupel- 
nie bezbronne 

14. Fortyfikacje (Fortifications) - 
betonowe bunkry (typ Hard) dwdch 
rodzajdw: 

- StrongPoint - mniejsze budowle 
razqce tylko z najblizszej odlegloSci 

- Fort - bunkry z dzialami o zasipgu 
Range = 2. silniejsze w ataku i obronie 
od tych pierwszych 

Cechq charakterystycznq fortyfi- 
kacji test duza odpornosC na ataki dzial 
oraz czolgdw. takze wrazliwoSC na dzia- 
lania piechoty (zwlaszcza dobrze wy- 
szkolonej). Bunkrpw tych nie mozna 
budowaC ani naprawiaC 

Charakterystyka obozow: 

1 Alianci: - Amerykanie - posiadajq 
zdecydowanie nailepszy sprzpt wSrbd 
wojsk alianckich, na szczegblnq uwa- 
gp zasluguiq samoloty. a przede wszyst- 
kim znakomite bombowce taktyczne; 
wSrbd pozostalego sprzptu wyrbznia sip 
dobra artylena, zaS z czolgdw jedynie 
ostatm wynalazek z USA test w stanie 
konkurowaC z niemieckimi machinami 

- Brytyiczycy - nie majq sip czym 
chwaliC: slabe bombowce, pOino kon- 



struowane lepsze mySliwce. ratuiq ich 
tylko wczeSnie opracowane czolgi o du- 
zej sile ataku. poza tym nie posiadajq 
nawet porzqdnej artylerii, a przynaimniei 
jest tak przez dluzszy czas dzialart wo- 
jennych 

- Rosjame - oj. slabiutko tawarisz- 
cze! lotnictwo tu praktyczme me ist- 
nieje. czolgi jako takie. sytuacjp ratuiq 
jedynie dobre dziata przeciwczolgowe i 
niezla artyleria 

- Niamey - nie wyobrazam sobie, 
jak mogli przegraC tq woinp z taklm 
sprzptem. te czolgi i dziata przeciwczol- 
gowe to przeciez lortece na kOlkach 
zmiatajqce wszystko ze swo|ei drogi; 
do tego dochodzi Swietne lotnictwo. 
szczegOlnie mySliwce oraz rozbudowa- 
na artyleria (zardwno normalna, |ak i 
przeciwlotnicza); trudne zadanie czeka 
AliantOw 

Elomenty pogodowe: 

1 Niebo czyste (Fair) - me ma zad- 
nych zaklOcert w walce 

2. Niebo zachmurzone (Overcast) 
- samoloty majq ograniezonq do 1 zdol- 
noSC Spottingu, spada rbwniez ich sku- 
tecznoSC w walce 

3. Deszcz lub Snieg (Raining. Sno- 
wing) - ograniezony do 1 Spotting 
wszystkich jednostek, brak mozliwo- 
Sci ataku z powietrza oraz na samolo- 
ty. mocno ogramezone zdolnoSci bojo- 
we wszystkich jednostek. w ewentu- 
alnych starciach przewaga po stronie 
oddzialu broniqcego sip 

Elementy terenu: 

1 Teren ot warty • nikle mozlrwoid 
okopama sip. zdolnoSci boiowe |edno- 
stek normalne 

2. Lasy, gOry. bagna ■ dobre wb- 









runki dla Entrenchmentu. wzrastajq 
mozliwoSci boiowe piechoty, wzrasia 
obrona lekkich jednostek. maleie znacz- 



3. Rzeki - przekraczanie ich w in- 
nych miejscach niz mosty odbywa si? 
bardzo wolno. |ednostkom przeprawia- 
jqcym sie maleig znacznie parametry 
obrony i aiaku 

4. Zasieki - idealne mieisca do obro- 
ny dla wszystkich |ednostek 

5. Miasta - bronione przez piecho- 
t? lub dziala przeciwczolgowe stajq si? 
trudnymi do zdobycia miojscami. moz- 
na w nich kupowaC nowe lednostki oraz 
dokonywaC ulepszert starych jedno- 
stek 

6- Lotniska - me posiadajq takich 
ZdolnoSci obronnych |ak miasta. moz- 
na w nich kupowaC. ulepszaC oraz na- 
prawiaC samoloty. zaS lednostki _wi- 
szqce" w najblizszym sqsiedztwie lot- 
niska zaopatrywane sa co tore w pali- 
wo i amumcj? 

Komunikaty bojowe 

a elementy walki: 

1 Rugged Defense - typ obrony 
wysl?puiqcy u zaatakowanei jednost- 
ki. wynikiem ktOrego sa zwykle olbrzy- 
mie straty u napastnika; naiczeSciei 
spotykany jest przy atakach na dobrze 
okopane oddziafy oraz przy mespodzie- 
wanych spotkamach podczas przemie- 
rzama nie odkrytego lerenu 

2. Defensive Artillery - jezeli prze- 
puszczony zostaje atak na lednostke 
znajduiqca sie w bezpoSredmm sqsiedz- 
twie artylem, przed starciem dzialo od- 
pala salw? w atakuiacego. czyli po pro- 
stu kryie go ogmem 

3. Air Defense Fire - jw.. lecz doty- 
czy artylem przeciwlotniczei i ataku 
samolotami na cele naziemne 

4. Interceptors - podobna proce- 
dure. dotyczy |ednak walki powietrznej; 
atak mySliwcem na bombowiec lub sa 



molot transpor- 
towy. w ktOre- 
go bezpoSred- 
nim sqsiedz- 
twie zna|du|e si? 
leden lub kilka 
mySliwcOw 
eskorty, zostaje 
powstrzymany 
salwq owych 
samolotOw. 

Taklyka 

Tak skom- 
plikowana gra 
strategiczna 
must posiadad wiele rozwiqzah taktycz- 
nych. podam wi?c par? na|waznie|- 
szych procedur do ktbrych kazdy ma- 
rzqcy o zwyciestwie gracz powmien si? 
choC w cz?Sci zastosowaC 

- najwazniejsza jest odpowiedma 
rozbudowa podstawowei armli; jej 
trzon powinny stanowiC woiska trzech 
typdw: czolgi, samoloty i piechota (ilo- 
Sciowo wlasme w takiei koleinoSci, iak 
podafem); jeSli dana nacja posiada do- 
rOwnujqce czofgom mobilne dziala prze- 
ciwczolgowe. mozna nimi uzupelmC 
cz?SC skladu te) pierwszei grupy. jeSli 
zaS nie mozna nabyC mysliwcow do- 
brej klasy, nalezy si? postaraC zast?p- 
czo o kilka sztuk urzqdzeh przeciwlot- 
niczych; reszt? skladu armii powinny 
stanowiC dwa, trzy dziala dalekiego 
zasi?gu oraz iakiS Level Bomber - na 
wszelki wypadek; poiazdOw zwiadu nie 
watto stosowac, wi?kszoSC terenu 



naprawione - aby bez klopotOw wyszko- 
liC Swiezo zakupione lednostki. nailepiei 
atakowaC nimi slabe lub mocno juz osla- 
bione woiska przeciwnika 

• jeSli jakieS sytuacje stwarzaiq spo- 
re ryzyko dla uczestmczgcych w nich 
oddzialOw. na pierwszq lini? ataku naj- 
lepiej wysylaC woiska pomocnicze - na 
ich strat? mozna sobie pozwoliO - nale- 
zy staraC si? me traciC ani jednej led- 
nostki z prywatnej armii - utracone do- 
Swiadczeme to jak strata kilku nowych 
oddzialOw tego samego rodzaiu, co 
zniszczony 

- podczas atakOw na miasta trze- 
ba wpiemv zniszczyC chromqcq |e arty- 
leri? (przeciwlotniczq i normalnq). a na- 
st?pme wielokrotnymi atakami lotniczy- 
mi i artyleryiskimi „zmi?kczyC" pilnuiq- 
cq centrum, dobrze okopanq jednost- 
k? (zmmejszajq one stopiert Entrench- 
mentu redukuiqc ryzyko Rugged De- 
fense) 

- uszkodzone lednostki podstawo- 
wei armii nalezy naprawiaC wyfqcznie 
za pomocq Elite Replacement - me tra- 
ci si? wOwczas cennego doSwiadcze- 
nia 

- teSli pod komec danej misji par? 
lednostek glOwnego woiska b?dzie pa 
siadalo tzw. Overstrenght. czyli wipce) 
niz 10 lednostek sily. to do nast?pnei 
scenerii przejdzie z owq nawiqzkq; war- 
to pomySleC przed zdobyciem ostat- 
niego celu o zwi?kszeniu tej wartoSci 
niektOrym jednostkom (za pomocq Eli- 
te Replacement), zwlaszcza ze walki 
sq na|intensywnie|sze wlaSnie na po- 
czqtku kazdei misp 



kryiq s 






/ przypadku zmasowanych ata- 
kOw przeciwnika warto stawiaC zapo- 
ry czolgOw chronionych przez artyle- 
ri?, zaS dla ochrony dzial przed atakami 
z powietrza (komputer na|ch?tnie| je 
wfaSme atakuje) nalezy stawiaC w ich 
poblizu artyleri? typu AA 

- na poczqtku kazdei misji prioryte- 
tem nr 1 powinno byC zmszczenie sa- 
molotOw wroga. pOZmei najlepiej zaiqC 
si? |ego najgro*mejszymi czolgami - 
warto ScigaC (np samolotami) lub ota- 
czaC (aby me uciekly) uszkodzone led- 
nostki przeciwnika i staraC si? je znisz- 
czyC zanlm zostanq one przez niego 



Anno 4/4 

rue! 43 

Move 5 

Soot 2 



a wiadomo dla- 
czego. ale ataki lotmcze na samoloty 
wroga majq wi?ksze szanse powodze- 
nia. gdy sq dokonywane .od gOry" ekra- 
nu. mimo iz obydwa samoloty znajdujq 
si? teoretyczme na tei samej wysoko- 
4ci 

- druga rada techmczna - atak Le- 
velami na miasta-cele przynosi wi?k- 
sze dochody. gdy prowadzony iest na 
tereny, na ktOre me dociera zasi?g Spot- 
tingu (zawartoSC miasta iest niewi- 
doczna) 

Milego giercowama Zyczy: 






TOMB RAIDER 



Witam w drugiej czgSci oszalamiajgcej przy- 
gody. Dla tych, ktdrzy gdzieS ..utkngli". przed- 
stawiam kolejng czgSC opisu do gry. A wigc nie 
marnujgc miejsca na bezsensowne tekSciki 
przejdZmy od razu do gry. 





Grg rozpoczynasz na podeicie. 
przed ktdrym wisi na lime wielka skrzy- 
nia. Uwazajgc na mg, skocz na ddl - do 
wody - 1 szybko rozwal goScia na molo 
Zabierz amuniqg. wskocz z powrotem 
do wody i poplyrt za r6g domu. Znaj- 
dziesz (am drabing. dzieki ktOrej wej- 
dziesz do gdry We|dZ na drugg platfor- 
ma I skocz i podciggmi sial. a nastapme 
przelgcz dZwigmg Nastapme rozpedz 
S>a i przeskocz na drugi brzeg rzeki, 
obrdC sia w lewo i prze- 
skocz na pomost gdzie 
zaczynaleS gra. ObrdC 
sia w lewo (przy kra- 
wadzi), rozpgdZ sia i 
zndw skocz na drugg 
strona - powimeneS 
wpaSC przez otwarty 
dach do wnairza bu- 
dynku. Zabij draba, 
weZ klucz i idZ w kie- 
runku schodOw - (am 
zabij drugiego oprycha. 

Wskocz do wody i 
wrdC do poczgtku po- 
ziomu (podest przed 
skrzynig na sznurku). Skocz na wprost. 
nastapnie chwyC sia krawadzi dachu i 
przeidZ w lewo. OpuSC sia, chwyC sia 
zndw dachu i przesurt sia nad okno - 
teraz puSC sia i od razu chwyC »a Ira- 
ni ugi okna Rozwal szyba. we|dZ do Srod- 
ka (UWAGA: Musisz iSC |R1| a me biec 
- w przeciwnym wypadku stracisz cala 
energia na rozbitym szkle). IdZ w lewo, 



wejdZ po drabime i idZ do kortca koryta- 
rza OtwOrz drzwi przy pomocy znale- 
zionego klucza i wejdZ do srodka. IdZ 
do kortca korytarza. az zobaczysz dra- 
bina - wejdZ po nie) na gdrg Przedostart 
sia na drugs strona i id Z w prawo (do 
gdry), jednoczeSme przygotu) do akcji 
pistolety. Pod koniec kolejnego kotyta- 
rza skraC w prawo i sprzstnij strazmka. 
Ostroznie zejdZ na ddl i zabij koleinego 
zbira wraz z psami. Z rozbiegu wskocz 
na dach budynku i zabij kolejnych dwdch 
straznikdw (koto skrzyni na linie) - oczy- 



wiicie weZ wszystkie apteczki oraz 
amunicjg Badac na dachu (w okolicach 
skrzyni) skocz i chwyC sia krawadzi, 
podciggmj sia i we|dz do ciemnego przej- 
Scia Odna|dZ przelacznik (mozesz za- 
paliC flaral i przelgcz go. wejdZ z powro- 
tem na gdrg i zabi) nowych straznikdw. 
WejdZ do budynku przez nowo otwarte 
przejScie. Pstryknij przelacznik po lewe). 

zejdZ na ddl: idZ w ddl 
a potem w prawo - 
znajdziesz tarn prze- 
lacznik. nastapnie 
wrdC na gdre (przy po- 
mocy drabiny na ktd- 
ra musisz wskoczyC 
i sia chwyciC) i weidZ 
w otwarte prze|Scie 
ZejdZ na ddl i idZ w 
lewo, gdzie zgladZ 
strazmka Nastapme 
udaj sia na drugi ko- 
niec balkonu - otwo- 
rza sia drzwi, a z nich 




wypadme strazmk wraz z psami - oczy- 
wiScie zabij ich )ak najszvbciej. IdZ te- 
raz w miejsce. gdzie byl pierwszy 
oprych na tym balkome i idZ dale| w ddl 
(korytarzem). Zabi) psy a nastapme od- 
na)d 2 prze- 
lacznik - nie- 
stety jest on 
na razte nie- 
czynny, ale 
zapamietaj to 
miejsce. 
gdyz jeszcze 
tu wrdcisz... 

Udaj sia teraz 
do drzwi na 
kortcu balkonu (tarn skgd wyszedl 
strazmk wraz z dwoma psami) i popatrz 
w lewo. Zobaczysz dziurs w podlodze - 
zejdZ ostroznie na ddl. Z tej pozycji zabij 
straznikdw oraz psy na dole i na bal- 
konach. ZejdZ na sam ddl. odnajdZ 
strazmka ktdrego zabileS i weZ aptecz- 
ke. Nastapnie we|dZ do wody uwaza- 
jgc na kamieme i przeplyrt na drugg 
strong (uwazaj na worek z piaskiem) - 
zabij tarn strazmka (weZ amunicja) ora z 
psa. IdZ w lewo i przelgcz przelgczmk 
Nastapnie wrdC na scene i zabij kolej- 
nych dwdch oprychdw (od |ednego z 
nich weZ apteczkg) Nastapnie idZ da- 
le) w prawo i pobiegaj w tym pomiesz- 
czeniu, az spadng wszystkie work! z 
piaskiem. nastapnie wrdC do wejScia 
do pomieszczema i wejd2 do gdry Tam 





PRZEJDZ jjo szkle. dojdZ az do piono- 
wej deski. odwrdC sig w lewo i wykonaj 
dlugi skok. tak aby chwyciC sig szpary 
w murze. Przesurt sig w lewo. podcig- 
gnij sig i uzyi przetgczmka. Przeskocz z 
powrotem na drugg strong i idZ do kort- 
ca w lewo. a nastgpnie skocz i chwyC 
sig deski po lewej stronie. WejdZ do 
wngki, zabij szczura po drugiej stronie. 
a nastgpnie przeskocz na deskg Prze- 
dostart sig teraz przez bujajgce sig worki 









cuit Board) lezpcp na dnio i wide z po- 
wrotem Poptyri teraz w prawo i jesz- 
cze raz w prawo - znajdziesz tam pod- 
wodny przelpcznik otwieraipcy kratp po 
prawej. OczywiScie przelpcz go i wy- 
plyrt na powierzchme. WejdZ na brzeg, 
zabij szczura, a nastppnie odwrOC sip i 
wskocz na pOlkp ZnOw sip odwrOC i 
skocz jeszcze raz. Na gOrze zabi| szczu- 
ra. straznika oraz psa i id* korytarzem 
w prawo. az uirzysz okna po prawej 
Rozwal |edno z nich i skocz 
na dot. PodejdZ do metalo- 
wych drzwi i otwOrz |e naci- 
skajpc przycisk obok. 
WejdZ do Srodka. a za- 
czmesz zsuwaO sip prosto 
na ogromny wentylator - w 
ostatniej chwili wybij sip. a 
powmieneS znaleZC sip na 
pOtce z kluezem. ktOry 
oczywiScie weZ Id* teraz 
w prawo po skrzyniach (na 
samp gOrp). skocz w pra- 
wo i skocz w korytarz. Id* 
nim az dojdziesz przed 
wentylator. skocz przed me- 
go a nastppnie do gOry - znajdziesz sip 
przed kolejnym 
wentylatorem. 

ZnOw skocz w 
gOrp, a znaj- 
dziesz sip w bez- 
piecznym miej- 
scu. OdwrOC sip 
i skocz na jesz- 
cze wyzszp plat- 
tormp j idZ 
ostrozme ciem- 
nym koryta- 
rzem - wet sta- 
tuetkp smoka (uwazai na wentylator) 
WrOC teraz do pomieszcze- 
nia ze skrzynip Przecipgmj 
jp a odkryjesz przelpcznik 
otwieraipcy drzwi. Przecip- 
gnij teraz skrzynip az pod 
okna w nastppnym po- 
mieszczeniu. Wskocz na 
parapet, rozwal wszystkie 
okna i wejdZ do Srodka - zna|- 
dziesz tam drugp skrzynip 
Przepchnij ip na drugp 
skrzynip i wskocz na tak 
ustawionp piramidp Zabi| 
straznika i wejdZ do Srod- 
ka. Znajdziesz sip w zna- 
nym Ci juz korytarzu IdZ do 
szybu windy i wskocz na gOrnp platfor- 
mp. Zabij koleinego straznika i id i w pra- 
wo. a potem prosto - az zobaezysz 
drzwi z zamkiem. UZyj klueza i wejdZ 
do drzwi obok. Uwazajpc na kamienie, 
przelpcz przelpcznik, a nastppnie 
wskocz na drabinp, wejdZ do gOry i po- 
dejdZ do kraty blokujpcej przejScie Od- 



Windp przywolaj raz jeszcze. lecz teraz 
wsipdZ do niei i pojedz w dOI. Przygotui 
ostrp brort i szybko zgladZ dwOch na- 
pastmkOw. Nastppnie odwolai windp na- 
ciskaipc przycisk i wskocz do zalanych 
korytarzy (pod windp) Poptyd w lewo 
Ham gdzie prowadzp schody) i z odna- 
lezionego pomieszczenia weZ kartp (Cir- 



i uzyj przetpeznika PodejdZ na skra| ko- 
rytarza. odwrOC sip i ze|dZ na dOI (aby 
nie straciC energii chwyC sip brzegu). 
Na scenie zobaezysz otwarty wlaz - 
wskocz do niego. Poptyrt naipierw w 
lewo (zapal Harp) az do wipkszego po- 
mieszczenia. gdzie znajdziesz przelpcz- 
nik otwierajpey przejScie, W tym sa- 
mym pomieszczeniu jest maly. pod- 
wodny korytarzyk - wptyrt w niego. a 
znajdziesz pospzek smoka WrOC na- 



sippnie poa weiscie i popryn noryiarzem 
w prawo - znajdziesz urzpdzente do 
zamka a zaraz obok zobaezysz drabi- 
np. WejdZ po niej i zabij straznika na 
dole, a nastppnie wdrap sip do gOry. IdZ 
do miejsca z zepsutym przelpcznikiem 
i wIOz brakujpcp czpSC do niego. Nie- 
bieskim przyeiskiem wzywasz windp. 
wipe przywolaj ip Teraz naciSnij przy- 
cisk jeszcze raz i szybko wskocz na 
dach windy, a z niego skocz na drabinp. 
We)dZ do gOry. weZ drugi pospzek smo- 
ka. naciSnij guzik po lewej i idZ dalej do 
wyiScia (znaidziesz przy mm amuniejp). 
wyjdZ z ukrytej lokac|i i wrOC do windy. 




wrOC sip w prawo i wIOz kartp do urzp- 
dzenia. Nastppnie naciSnij przycisk po 
prawej, a podniesiesz kurtynp na sce- 
nie - udaj sip tam Zabi| trzech lacetOw 
i psa. a nastppnie wStOd masy skrzyrt 
odna|dZ tp, ktOrp da sip przesunpC (idZ 
prosto, potem w lewo i w lewo) - wy- 
cipgnii jp (dwa razy). a odkryjesz ukryty 
korytarz. UZyj przetpeznika. wyjdZ z ko- 
rytarza i zaeznij wspinaC sip po skrzy- 
niach w kierunku wnpki w Scianie (obok 
lampy). wejdZ do Srodka i przejdZ na 
drugp stronp IdZ w prawo. potem w 
lewo i w prawo. Przeskocz na drugp 
stronp i podejdZ do krawpdzi. Skocz 




Bartoliem - jednym z bossOw Oczywi- 
Scie rozwal go oraz dwa psy. ktCre rOw- 
mez sip zjawip. Ostatmm przeciwnikiem 
bpdzie strazmk, ktdrego zabiiesz juz bez 
problemu WeZ amuniejp oraz aptecz- 
ki. idZ na drugp stronp hall. WejdZ na 
poiedynczp skrzynip i skaczpc ze skrzy- 
ni na skrzynip przedostari sip na drugp 
stronp hali (na prawo od korytarza. ktO- 
rym wszedleS) - zobaezysz tam prze- 
lpcznik otwieraipcy metalowe drzwi 
NaciSnij go. zalatw laceta i we|dZ do 
samolotu. ktorym odlecisz do... 



OFFSHORE RIG 



Kiedy sip ockniesz. zobaezysz. ze 
znajdujesz sip w jakiejS zamkmptei hali. 
a w dodatku bez zadnej broni. Poprze- 
suwaj skrzyme tak. aby odnaleZC ukry- 
ty korytarz na koricu ktOrego znajduje 
sip przelpcznik, Uporzpdkuj tak skrzy- 
nie, aby w jak najkrOtszym okresie cza- 
su dobiec do drzwi Nastppnie naciSni| 
przycisk i szybko biegnij do drzwi - jeSli 
sip zamknp, to powtOrz operaejp raz 
jeszcze Kiedy wyjdziesz • idZ w irtWe, 




op 




omih napastmkOw 
i idZ po schodach 
do gOry. Start te- 
raz pod oknami i 
poczekaj az przyj- 
dzie za Tobq facet 
z pistoletami i 
sirzelaiqc w Ciebie 
rozwali przy okazji 
szyby w oknach. 

Wy|dZ przez okno 
i tdZw prawo -znaj- 
dziesz przycisk 
otwierajgcy podwodne wejScie do sa- 
molotu. Popfyrt tam, wejdZ do samolo- 
tu i naciSnij kolejny przycisk. aby wyfq- 
czyC silnlki. WrOC teraz pod okna, roz- 
pgdz sig, skocz 1 chwyC 519 skrzydta 
PrzejdZ na Srodek samolotu. a wpad- 
mesz do Srodka - znaidziesz pistolety. 
Wroc znowu na staly Iqd 1 zalatw goSci, 
ktCrzy przeSladujg C19 od poczgtku po- 
ziomu - wez apteczkg oraz elek- 
troniczny klucz (zbtty) Kolejny raz 
wyjdz przez okno. ale tym razem 
idZ w lewo i przeskocz na druga 
platforme. IdZ do kortca • dojdziesz 
do pomieszczema z wodg Wskocz 
do wody. przelgcz dzwigmg 1 po- 
piyrt do kortca. aby odnaleZC po- 
sgzek smoka. WrOC z powrotem 
do pomieszczenia z oknami. Uzyj 
klucza na zamku w scianie. a obok 
otworzg sig drzwi. We|dZ do Srod- 
ka 1 naciSnij koleiny guzik, aby wy- 

IgczyC alarm. IdZ schodami w pra- 

wo. otwOrz drzwi i zabij straznika. kt6- 
ry sig poiawi (weZ apteczkel. Nastgp- 
nie idZ w prawo. gdzie zabij kolejnego 
przeciwnika 1 otwOrz drzwi po prawei - 
wejdZ do Srodka. ZrOb porzqdek z ata- 
kujgcym C19 wrogiem. weZ amumcie 
lezgcg obok ciala oraz na Ibzku. Znaj- 
dziesz tez na nim pierwsze strzaly do 
harpuna. IdZ w glgb bunkra - z drugiej 
koji u gOry po prawej stronie weZ pisto- 
lety szybkostrzelne, a z ostatmej f>o le- 
wej - harpun. WejdZ teraz na koig po 
lewej stronie od drzwi, gdzie znaidziesz 
przelgcznik otwieraigcy przejScie na 
kortcu bunkra - naciSni| go i )ak najszyb- 
ciej biegmj do kortca. weidz na kJzko po 
prawei i wskocz w otwarte prze|Scie. 
ZiedZ tylem po po- 
chylni i zfap sig kra- 
wgdzi. a nastgpnie 
zejdZ po drabinie 
Wyciggnij skrzynig 
pierwszg z lewe|, a 
nastgpnie pociggnij 
jgw prawo dwarazy 
Nastgpnie prze- 
pchni) drugg skrzy- 
mg pod plomienie. 
wejdZ na nig i skocz 
w kierunku drabiny. 



ktCrej musisz sig chwy- 
cid. WejdZ na samg 
gOrg, nastgpnie idZ w 
prawo. zabij straznika 
(weZ czerwony klucz) i 
we|dZ po drabinie na 
samg gOrg - znaidziesz 
tam drugg statuetkg 
smoka. ZejdZ na ddl i 
idZ dalej schodami w 
gOrg az wpadniesz do 
znanego Ci juz pomiesz- 
czenia z wodg. WrOC 
teraz do mieisca. gdzie wylgczyleS 
alarm i idZ schodami w lewo Zabij straz- 
nika wraz z psem (weZ amunicjgl 1 idZ 
do kortca korytarza (uwazai na toczg- 
ce sig beczkil i otwOrz drzwi przy po- 
mocy czerwonego klucza. WejdZ do 
Srodka. zabi| wszystkich przeciwnikOw 
i idZ w lewo do skrzym umieszczonej w 
krOtkim pasazu - wepchnij jg. nastgp- 





nie obejdZ skrzynig, przyciggnij jg do sie- 
bie i leszcze raz zajdZ jg z drugiej strony. 
Popchnij jg. a nastgpnie idZ na podwyz- 
szeme po przeciwnej stronie. skgd 
skocz z rozpgdu na tg wlaSnie skrzy- 
nig. Z niej wskocz w korytarz w Scia- 
nie, zabi| straz- 
nika (weZ amu- 
nicjgl i idZ do 
pokoju z zielo- 
nym zam- 
kiem. Znaj- 
dziesz tam 
dZwigmg. ktO- 
rg przelgcz. a 
zbiornik za 
Tobg napelni 



sig wodg. IdZ do nie- 
go i popfyrt w prawo. 
WyjdZ na brzeg, prze- 
skocz przez rury i idZ 
dale) az dojdziesz do 
przelgcznika otwiera- 
jgcego przejScie w 
pokoju z zielonym 
zamkiem - idZ do me- 
go i wskocz do otwar- 
tego przejScia 
Wskocz do wody 




uwazaigc na pletwonurka 1 popfyrt w 
prawo do najblizszei podstawy platfor- 
my WeidZ na nig. zabij dwOch zbirbw 1 
weZ posgzek. Popfyrt do nastgpnej pod- 
stawy i wejdZ po drabinie. Nastgpnie 
idZ w prawo. przeskocz na nastgpng 
pOlkg 1 zabij straznika. IdZ w prawo. prze- 
skocz na kolejny podest 1 zabij dwOch 
goSci. IdZ dalej w lewo. skocz na kolei- 
ng platformg. a z niej weZ rozpgd 1 
wskocz na pomost. na ktOrym pr2e- 
chadza sig kolejny strazmk. Zabii go. a 
nastgpnie wez zielony klucz 1 wrdC na 
poprzedni pomost. Wskocz do koryta- 
rza powyzei 1 idZ, az dojdziesz do pokoju 
z zielonym zamkiem. Uzyj klucza. prze- 
lgcz dZwigmg I idZ do druglego zbiomi- 
ka. ktbry teraz powimen byC napelnio- 
ny wodg Wskocz do niego. przelgcz 
dzwigmg i popfyrt do kolejnego etapu 

DIVING AREA 

Skocz na drabing po drugiej 
stronie. we|dZ na gbrg i naciSnij 
przycisk. przez co wylqczysz 
turbing Mozesz teraz bezpiecz- 
nie wskoczyC do wody 1 popfy- 
ngc za turbing. gdzie znaidziesz 
granaty WrOC z powrotem i 
przelgcz dzwigmg, aby otwo- 
rzyC drzwi WejdZ do nich 1 idZ 
korytarzem - zabi| tam dwOch 
strazmkOw oraz psa (wez amu- 
nicig). Musisz teraz przedostaC 

sig na drugg strong skaczgc na 

filary wystaigce z wody (uwazai na po- 
ruszajgce sig haki) - po kilku prrtbach 
powinno Ci sig udaC. Zabij kolejnych 
dwOch straznikOw 1 idZ korytarzem w 
prawo DoidZ mmej wigcej do potowy, 
odwrOO sig 1 ziedZ na dOI - w polowie 
drogi znaiduje sig dziura, w 
ktOrei znajdziesz posgzek 
smoka (chwyC sig krawg- 
dzi i weidZ do Srodka). Na- 
stgpnie wydostart sig z 
dziury 1 zacznij zsuwaC sig 
dalej - w ostatnim momen- 
cie skocz i chwyC sig brze- 
gu (me wpadnij do kwasu). 
IdZ w lewo 1 weidZ na samg 
gOrg dluuugiej drabiny. IdZ 
w prawo. wskocz w dziu- 
rg w podlodze. a znOw zaczniesz sig 
zsuwaC - znOw chwyC sig krawgdzi 
(musisz zsuwaC sig tylem). nastgpnie 
puSC sig i chwyC sig podestu ponizej. 
WejdZ na niego 1 zabij straznika. IdZ w 
lewo. skocz z pomostu w lewg strong, 
tak aby chwyciC sig krawgdzi kolejnej 
wngki, w ktOrei znajdziesz mebieski 
klucz Korytarzem obok wrOcisz do dra- 
biny i idZ z powrotem na podest z kt6- 
rego skakaleS. Tym razem idZ w pra- 
wo. uzyi klucza i przygotuj sig na szyb- 








OdwrOC sig. a zauwazysz 
skrzynie lezgce na dnie. Poptyrt 
ich Sladem. a dotrzesz do wraku 
statku. Wptyrt do niego poprzez otwOr 
kolo kolwicy i wyplyrt, aby nabraO po- 
wietrza Nastgpnie zanurkui. wptyrt w 
otwOr 1 poptyrt w prawo do gory, a na- 
stgpnie w lewo i jeszcze raz w lewo. 
Znaidziesz tam diwignig Ipo lewej stro- 
nie) otwieraigcg wtaz za Tobg - wptyrt w 
niego Ptyrt teraz caty czas 
a wo, ai do- 
do 

skrzyrt, j 
wejdi na me. 
Wreszcie bg- 
dziesz m 6 g! oddy- 
a zarazem 
uwolmleS sig od 
Scigajgcych Cig 
caty czas reki- 
nOw. Wskocz do 
wodypodrugiei 



ka ■ niebez- 
pieczna akcjg 
(przygotuj nailepsze 
giwery) Id! w 
lewo, zabi| szyb- 
ko dwa psy. a 
nastgpnie 
od razu za- 
bierz sie za 
goScia z 
miotaczem 
ognia (nap lepiej zalatwiC 

go z dalszei odlegloSci) W korytarzu 
powiniene* znaleiC dwoje drzwi otwie- 
ranych przy pomocy duzych pokrgtel - 
jedne prowadzg do g 6 ry a drugie na dOt. 
IdZ na dot. zablj robotnlka. przesurt 
skrzynie (dwa razy) i wskocz do wody 
Wptyrt w podwodny korytarz, gdzie za- 
skoczy Cie ptetwonurek, wrOC wigc na 
brzeg 1 zalaiw go z bezpiecznego miej- 
sca. Wptyrt ponownie w korytarz - na 
lego kortcu znaidziesz diwignig, ktOrej 
uzyi, a otworza sie drzwi obok Wptyrt 
w koleiny korytarz. gdzie zndw znai- 
dziesz dZwigme - przetacz ia. WrrtC na 
powierzchme 1 idZ do drzwi 
prowadzacych do g 6 ry. Za- 
bij straznikOw (weZ aptecz- 
ke oraz amumcie) i prze|dZ 
do nastepnego pomteszcze- 
nia, Po lewei strome zoba- 
czysz korytarz z ptomiema- 
mi, przelacznik oraz guzik. 

Uzyi przelaczmka. we|d 2 w 
korytarz 1 wskocz do wneki. 
gdzie znaidziesz amumcie 
Wrdd szybko do poczstku 
korytarza. Uzy| teraz prze- 

przycisk obok 1 szybko wbie- 
gni| w korytarz. na kortcu 
ktdrego znaidziesz uklad scalony do 
zamka. Szybko wrdd z powrotem, a 
nastepme pobiegmi do pomieszczenia 
z basenem (przez drzwi do gdry) i 
otwOrz drzwi po lewej przy pomocy ukta- 
du scalonego. We|dZ do Srodka. zabij 
strazmka 1 pobiegmi na drugq strong, 
odwrOC sig 1 zatatw goScia z miotaczem 



ognia (weZ apteczke 
od straznika). Po- 
de|d t teraz do poma- 
rartczowego zbiorni- 
ka. a otworzy sig ta|- 
ne przejScie, gdzie 
znaidziesz przycisk - 
uzy) go i wroc do 
zbiormka Wskocz 
do wody. wptyrt do 
otwartego teraz 
schowka 1 we* po- 
sgzek smoka. 

Wy|d* na brzeg. 
zna|dZ strzaly do har- 
puna i ponownie 
wskocz do wody 1 wptyn 00 poowoane- 
go korytarza. poptyrt mm az zobaczysz 
dwdch ptetwonurkdw; wtedy szybko 
wrdd na brzeg i zatatw ich z suchego 
Igdu Bgdziesz m 6 gl teraz bezpieczme 
przeplyngc do pomieszczenia obok 
We|d 2 na brzeg, wskocz do gdry i naci- 
4 nij przycisk. przez co otworzysz drzwi 
do wartowni Przeptyrt z powrotem do 
pomieszczenia obok (uwazajgc na ple- 



ktOremu dojdziesz do centralnego po- 
koju. Jest on dobrze strzezony. wigc 
przygotuj sig na nieztg tatkg Najpierw 
zatatw go^cia z miotaczem ognia, a na- 
stgpnie zajmij sig straznikiem. Wei 
uktad scalony i wrOO do miejsca z pita 
tarczowg. Uzyj scalaka. a wylgczysz 
pitg 1 bgdziesz mbgt wzigO czerwona kar- 
tg. Idi do centralnego pokoiu. uzy) czer- 
wonej karty i wejdi w korytarz. 
Zatatw straznika 1 idz dale), az do 
kortca korytarza. Zabi| kolejnych 
dwOch straznikOw. zejdi na dot 1 
we|di w drzwi po prawei, a znai- 
dziesz trzeci posgzek smoka 
Nastgpnie podeid* do goScia le- 
zacego na Srodku poprzedmei lo- 
kacji i po dtuzszym przerywmku 
znajdziesz sig w kolejnym pozio- 
mie... 



twonurka) 1 zabi) wszystkich przeciwni- 
kOw. Idi do wartowni (pomieszczeme 
obok 1 w lewo). przelgcz diwignig - dzig- 
ki czemu przesumesz diwig nad zbior- 
nikiem z wodg. Wy|di na zewngtrz. 
skocz na ptytg wiszgcg nad zbiomikiem. 
a z niej na drugi brzeg Idi w prawo. 
przeskocz skrzynig i naciSnij guzik. Idi 



oraz przeciwnikOw 1 
weidi na sama gOrg. 



Pita 






B^dqc malym chlopcem marzylem o duzym automacie do gier ARCADE w 1 
domu. Wprawdzie odkgd siggam pamiecig. zawsze miaiem jakiS kompute- 
rek do grania. ale gry ,.w salonie" ciggle wydawaiy sig lepsze, szybsze i 
bardziej kolorowe. Dzigki PlayStation teraz juz wielu z nas moze posiadad 
maszynke o mozliwoficiach zblizonych do automatdw ARCADE, na dodatek 
swoim pokoju Nie musimy |uz tracid kasy na zetony, aby walczyd w TEK- 
KtN 2 (a juz calkiem niedlugo i w TEKKEN 31, czy postrzelad w METAL SLUG, 
jednak gra na joypadzie nie przynosi juz takiej samej satysfakcji. co uderzame w przyci- 
ski automata i wymachiwanie drgzkiem. I to wlaSme w celu zaspokojenia tych silnych 
(czasami!) potrzeb wyladowania energii „na galce". kilka firm wypudcilo na rynek joystic- 
ki typu ARCADE do naszej konsoli, z ktOrych wybralem trzy najbardziej popularne, a na- 
stgpnie .opukalem" io troszeczkg. wigc z rezultatami przeprowadzonych testdw moze- 
cie zapoznad sig juz teraz 



y. jednak 
e do bija- 



daie sie kierownica lub joypad ana- 
logowy Opisywane kontrolery sq 
dosyC pokainych rozmiardw. kaz- 
dy z nich zajmuie troszkq wipcci miej- 
sea mz sama konsolka. tolez warto 
przygotowad sobie takze wiqcej 
miejsca na biurku. gdyz trzymame 
takiego kolosa na kolanach na pew- 



no do naiprzviemmejszych czynno- 
Sci me nalezy. Mimo ze wszystkie 
trzy na pierwszy rzut oka sq do sie- 
bie podobne, io rdzmq sip wykona- 
mem i oferowanymi funkejami. Opi- 
sze wiqc pokrdtee kazdy z nich 








SPECIALIZED JOYSTiUi 



krzyczal o wpOl do piatej nad ranem 
wnieb oglosy, rozlol kewy - tak si? 
wczuwal ). totez wszystkim nad- 
pobudliwym graczom bardziei pole- 
cam produkt NAMCO. ktdry sluzy 
mi do dziS bez zarzutu 



Byl lo pierwszy (oystick ARCADE do 
PlayStation, jaki poiawil si? na ryn- 
ku. Flrma ASCIIWARE jako jedna z 
pierwszych uzyskala status oficjal- 
nego producenta osprzetu do Play- 
Station; nic wigc dziwnego. ze |et 
produkty wyglqdaia niemal jak 
osprzet produkowany przez SONY 
Takze opisywany joystick Idealnle 
pasuje do naszej konsolki, ma nle 
maize identyczny, szary kolor, a przy- 
ciski wygladaja iak te na joypadzie. 
tyle ze sa odpowiedmo wigksze 
OprOcz dosyC mocnej galki I oSmiu 
standardowych przyciskow. joy- 
stick SPECIALIZED posiada takze 
przelgcznik slow-motion do spowal- 
mania przebiegu akcii giy (dziala on 
na zasadzie szybkiego wciskama 
klawisza START, przez co me dziala 
on odpowiedmo we wszystkich 
grachl oraz regulowany osobno dla 
kazdego przycisku przel^czmk auto- 
-lire, pozwalaiacy na uzyskame do 
36 uderzert na sekunde. Taki nawal 
ciosdw jest w stame powalic na zie- 



PS ARCADE 



mig kazdego przeciwnika. Tak sig 
sklada. ze posiadalem ten |oystick 
przez dluzszy czasu i musze stwier- 
dziC, ze mimo bardzo ladnego wy- 
glqdu, jest to konstrukcia stosun- 
kowo najslabsza ze wszystkich tu- 
taj opisywanych. Po kilku miesia- 
cach intensywnei zabawy galka 
stracila wiele ze swojej precyzji a 
przyciski czasami zacmaly sip. ByC 
moZe przyczynll sie do tego mdj tem- 
perament i zbytnie 
..wczuwanie si? 
gry" (HIV 
Norby gral u 
mnie 
domu 



TIME CRISIS Z 
podpiptym gunom. to 
P rawie mi pokO/ poprzew- 
racol; robil przewroty, czail sig 
za lotelem, skakal po meblach. 







stronie skrzyrt. wplyrt w podwodny ko- 
rytarz i wyidf na brzeg Na kortcu kory- 
tarza znajdziesz dfwigmg - przelgcz jg. 
a usumesz wodg ze statku Wejdz te- 
raz na skrzynie i przejdf na drugg stro- 
ng. zalatw szybko straznika (uwazaj, 
aby nie stangp na ciemnym prostokg- 
cie poSrodku pomieszczema) i weZ po- 
sgzek smoka. Przeskocz teraz nad 
ciemnym prostokgtem, a podloga za- 
padme sig w tym miejscu i bgdziesz 
mogt spokoinie pozbyp sig przeciwni- 
kPw Ze|dZ na dPI, weZ apteczkg i amu- 
mcig i podeidz do skrzyni stojgcych w 
kgcie - weidf na jedng z mch (pochytg). 
przeskocz obok (rOwmez pochytg). a z 
niei na prosty kawalek skrzyni. Prze- 
skocz teraz z rozbiegu na drugg stro- 
ng Przelgcz przelgcznik po lewei stro- 
nie i szybko pobiegnij do kortca koryta- 
rza i w lewo. we|dz w otwarte tymcza- 
sowo drzwi Wskocz do wody i uwaza- 
igc na rybki odnajdz drugi posgzek. 
Wr6C teraz do glPwnego korytarza i od- 
najdZ ciemne miejsce z drabmg. Wejdf 
na g6rg i przelgcz dfwigmg Id2 teraz do 
miejsca. gdzie otwarty sig drzwi (pro- 
sto, w prawo. w prawo i raz |eszcze w 
prawo) i przelgcz kolejng wa|chg - w 
ten sposPb wytgczysz pierwszg czgSP 
palmkOw i bgdziesz rnOgl dostaP sig do 
nastgpnego przelgcznika. Uzyj go i znPw 
id2 do miejsca. gdzie otwarly sig drzwi 
(w prawo. lewo i lewo), a znajdziesz 
tam przedostatnig dfwigmg Uzyj jej i 
szybko pobiegni) do pierwszej dfwigm 
(nie zatrzymuj sig nawet na sekundg). 
przelgcz jg. a wszystkie palniki powin- 
ny byC wylgczone. Pobiegni) )eszcze 
szybciej (!) do korytarza z palnikami i 
szybko przedostart sig na drugg strong 
i uzyj ostatmego przelgcznika. a otwo- 
rzysz drzwi przed Tobg Wskocz do 
wody i zalatw rybg przy pomocy har- 
puna Poptyrt teraz na samg gPrg. prze- 
lgcz dfwigmg. poptyrt na sam d6l i w 
prawo - znajdziesz tam koleing dfwi- 
gnig. uzyj jej Po prawei stronie zoba- 
czysz posgzek; jeSli starczy Ct powie- 
trza. to wef go teraz. w przeciwnym 



wypadku poptyrt na 
samg gOrg, wef oddech 
i wrpc po posgzek Wy- 
plyrt na powierzchnig i idf 
korytarzem. Zejdf na d6l 
i leszcze raz na dPI. Idf 
w prawo, przesurt skrzy- 
mg dwa razy i we|df do 
pomieszczema powyze). 

Przelgcz dfwigmg. a wy- 
sadzisz skaly obok Bg- 
dziesz mial teraz dostgp 
do dwPch nowych 
przeiSC Iz lewei) oraz do 
drzwi po przeciwnej stronie. Wejdf w 
prze|Scie z prawei, idf w lewo. prosto i 
w prawo. a nastgpme we|df do g6ry i 
uzyj dfwigni. aby otworzyC drzwi zna|- 
duigce sig gdzieS w tym poziomie Idf 
na sam dpi i weidf w przeiScie po lewej. 
Idf caly czas w prawo. wykonaj dlugi 
skok. we|df do gory i uzy) koleinego 
przelgcznika Raz jeszcze wrOC na sam 
ddl i wejdf w przejScie naprzeciwko 
przelgcznika. Wskocz do wody, zabi) 






pletwonurka przy pomocy harpuna 
wplyrt w podwodny korytarz. Szybko 
wyjdf na brzeg i zabij dwOch strazni- 
kPw. Wef apteczkg. amunicjg oraz 
strzaly do harpuna (lezg gdzieS w rogul, 
przelgcz przelgcznik i wejdf na drzwi 



Wskocz do wody. zabij pletwonurka i 
zabierz strzaly, Wplyrt w korytarz. prze- 
plyrt na drugg strong i zabierz aptecz- 
kg Zjedf tylem po pochylone) podlodze, 
chwyp sig krawgdzi i puSP sig. Idf do 
lokacji obok. zabij straznikOw i zabierz 
apteczki i amunicjg. Podeidf do skrzy- 
m. pociggmj pierwszg. a nastgpme we- 
pchnij jg glgboko do ko- 
rytarza obok Mozesz 
teraz zaigp sig pozosta- 
lymi skrzyniami i ustaw 
ie tak. aby odslomC dwa 
korytarze. Zanim we|- 
dziesz do |ednego z nich 
odwrpc sig i podeidf w 
lewy. gprny rpg lokac|i. 
Zobaczysz tam otwPr w 
suficie (zapgl flarg). 
wefdf do niego (musisz 
byC ustawiony plecami 



do Sciany) i idf ciemnym korytarzem 
do kortca. Zabli straznika i wef posg- 
zek smoka. WrPC teraz do skrzyni i 
wejdf w prawy korytarz. zabi| wszyst- 
kich strazmkPw t wef wszystko. co po- 
zostawig, Idf teraz w prawo. raz jesz- 
cze w prawo. az uirzysz szklo lezgce 
na podlodze, a migdzy nim dziurg Po- 
dejdf do niej. chwyp sig krawgdzi, puSP 
sig i chwyp pblki ponizej Wef klucz, 
podeidf do krawgdzi. skocz do grtry i 
wrrtp z powrotem do salonu. Idf do lo- 
kacji ze skrzynkami i wejdf w korytarz 
po lewej Idf za murek. uzy| klucza, od- 
wr6P sig w lewo i naciSmj guzik. Na- 
stgpnie zabij straznika, ktpry wyjdzie z 
otwartych drzwi i podeidf do przycisku 
w Sciame - naciSnij go. a nastgpme wrpp 
do poprzedmego guzika i naciSmj go raz 
jeszcze. aby zamkngp drzwi. WrPP do 
salonu. idf w prawy. gprny rpg. weidf 
na pochylnig (start na samym je| kort- 
cu) i skocz do gPry. chwytajgc sig kra- 
wgdzi. Podciggnij sig. aby znalefP sig 
na wyzszym poziomie. Idf w lewo. po- 
deidf do krawgdzi i sig je| chwyp. Przejdf 
w lewo do kortca (za pOlkg z drzwiami). 
wejdf do gOry i idf w lewo. Skocz z 
rozbiegu na nastgpng pPIkg i we 2 klucz 
WrPP do pPtki z drzwiami i wejdf do 
Srodka Na razie mozesz jedyme otwo- 
rzyp drzwi z pokrgtlami. OtwPrz wigc 
pierwsze po lewej (nie za nimi nie ma), 
a nastgpnie drugie po prawej. Wejdf do 
Srodka, chwyp sig krawgdzi i zejdf na 
dpi. Ustaw teraz skrzymg pod przelgcz- 
nikiem, tak abyS mpgl go uzyp. a otwo- 
rzysz w ten sposPb drzwi u gPry. Wy- 
ciggnij skrzynig stojgcg obok i wejdf do 
gPry. Idf korytarzem. przejdf przez 
duze pomieszczenie. zabij straznika I 
weidf do lokacji ze skrzynig. Przesurt 
ig pod Sciang. tak abyS mpgl dosiggngp 
i uzyp dfwignig na Scianie. Wef klucz 
lezgey pod skrzynig i wyjdf na kory- 
tarz. Idf teraz do drzwi naprzeciw po- 
koju gdzie nic nie ma. i otwPrz drzwi 
przy pomocy znalezionego klucza. 
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MYSZKA DO PSX % 





suie do 
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Kolejng grupg gierek wykorzystujgcych 
myszkg sg tzw .strzelamny na guna" 



SONY PlayStation to me tylko potgzna maszyna. na ktbrg wycho- 
dzgce gry dorownujg swoim odpowiednlkom ARCADE. To takze $wiet- 
ne urzgdzenie do gier przygodowych i strategicznych, a tam szyb- 
koSd i precyzja kontrolowania gry ma ogromne znaczenle Dlatego 
tez SONY, chcgc uczynid naszg konsolkg bardziej podobng do zwykle- 
go komputera. na ktbrg nie wychodzg tylko same bijatyki i wyficigi. 
wypuScilo na rynek myszkg. ktbrei test zamieszczamy ponizei 



Zakup myszki polecam tym wszystkim. 
dla kldrych konsola to me tylko automat do 
gier salonowych Na PlayStation zapowia- 
danych jest coraz wigcej dobrych gier przy- 
godowych i strategicznych, z ktdrych wigk- 
szoSd powmna wykorzystywad takze i 
myszkg iako kontroler. JeSli iednak kogoS 
me mteresujg gry tego typu i zamiast roz- 
wigzywania zagadek lub planowama rozsta- 
wiema wojsk na mapie woli walczyd. czy 
tez strzelad. to zamiast myszki polecam 
zakup chodby dobrego joysticks ARCADE 
lub pistoletu. z ktOrego bgdzie mial zapew- 
wigkszy pozytek 

Norby 



Lisle gier 

obshigujqiyih eiysikg : 

LEMMINGS 

SI 

RETURNS 
SWORD 1 i 2 
TOWER 

ALERT 



nawet dlugimi 
zmgczema 



No wlaSme. w co mozna pograc uzy- 
wa|gc opisywang myszkg Przede wszyst- 
kim Swietne przygoddwki typu BROKEN 
SWORD. DISCWORLD. czy MYST Kazdy. 
kto musial grad w te gry uzywaigc standar- 
dowego pada, a nastgpme .przesiadl" sig 
na myszkg, mOgl odczud na wlasnych pal- 
each. |ak duzo wygodmejsze staie sig wte- 
dy sterowanie grg Drugim rodzajem gier 
wykorzystuigcych myszkg jako kontroler 
sterowama sg strategie Niestety, mimo ze 
na PlayStation strategn jest dosyd sporo. 
to tylko kilka z mch wykorzystuje myszkg. 
Na szczgScie jest wSrdd nich RED ALERT, 
moja ulubiona strategia. w ktOrg. mimo 
bardzo dobrze rozwigzanego interfejsu ste- 
rowania na pada. nauczylem sig grad na 
myszee i tylko tak sig w mg teraz zagry- 
wam Inne strategie obslugujgce to urzg- 
dzenie. to chodby znane SIM CITY 2000. 
SYNDICATE WARS, czy TRANSPORT TY- 
COON; szkoda tylko, ze WARHAMMER i 
WARCRAFT 2 me wykorzystujg myszki jako 
kontrolera. jednak Swietnie rozwigzany in- 
terfeis sterowama |Oypadem w pelni rekom- 
pensuje tg stratg 



Myszka do PlayStation me test moze 
urzgdzemem mezbgdnym, iednak mezwy- 
kle przydatnym - szczegolme dla miloSni- 
kOw ptzygodOwek i strategn. ktbrych prze- 
ciez wychodzi coraz wigeej na naszg kon- 
solg i wigkszoSd z mch wykorzystu|e mysz- 
kg iako kontroler opcionalny Takze system 
operacyiny konsoli test do mei w pelm przy- 
stosowany i chodby sama kontrola .Mu- 
sic Menu" state sig duzo wygodmeisza 



Kupujgc myszkg. razem z mg w pudel- 
ku otrzymujemy takze bardzo dobrg i ladng 
podkladkg z logo PlayStation, ktbrg moze- 
my pochwalid sig przed znajomymi Sama 
myszka wyglgdem bardzo 
myszkg do Amigi i podobme 
siada dwa przyciski, kolorem 
sowana jest do naszej 
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